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CODIGO DE ASIGNATURA

2630

ASIGNATURA: Visualizacion e Interfaces

JEFE DE CATEDRA: Lic. Juan De Cicco
ANO: 2020

CARGA HORARIA: 4

OBJETIVOS:

Esta materia introduce al alumno en el desarrollo de interfaces graficas de usuario (GUI),
brindandole la posibilidad de crear entornos visuales de interaccidon con el usuario en los
diferentes dispositivos disponibles. Para ello se explican nociones bdsicas acerca de la
interaccion hombre — computadora, del disefo de interfaces de usuario, de usabilidad,
adaptabilidad. Ademas, se le ensefiara a evaluar interfaces mediante el método heuristico
y plantear prototipos para el desarrollo de sus propias interfaces de usuario.

Objetivos Generales:

- Brindar al alumno los conocimientos necesarios para el desarrollo de Interfaces
Gréficas de Usuario (GUI) destinadas a sitios web y aplicaciones méviles en sus
diferentes formatos.

- Enseiiar las técnicas necesarias para desarrollar un efectivo disefio de interaccién.

- Incentivar al alumno al trabajo en equipo, lo cual lo preparara para una futura
participacién en proyectos de software donde los limites de tiempo, los recursos
tecnolégicos y dispositivos, fisicos y humanos y las necesidades de los usuarios
cumplen un rol fundamental.

Objetivos especificos:

- Capacitar al alumno en la comprensidn de problemas y planteo de soluciones de
manera que sea capaz de resolver y organizar una solucion.

- Introducir al alumno en la desarrollo de interfaces digitales web y para dispositivos
moviles.

- Capacitar al alumno para que comprenda y maneje con fluidez los conceptos de
usabilidad, interaccidn, accesibilidad, prototipado y evaluacién heuristica.
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CONTENIDOS MiNIMOS:

Interaccién Humano Computadora. Diseio de Interfaces de Usuario Web y Movil.
Prototipado. Estructura de la informacién. Adaptabilidad. Evaluacién Heuristica.
Usabilidad en Aplicaciones Web y Mdviles.

Correlatividades:
- Programacién Web 1 (2624)
- Introduccion al Disefio Grafico en la Web (2626)

PROGRAMA ANALITICO:

Unidad N2 1. Interaccion Humano Computadora (HCI)
o Nociones generales y elementos que componen la HCI.
o Directrices para crear interfaces usables seguras y funcionales en
dispositivos web y mdviles.
o Lasinterfacesy sus metaforas.

Unidad N2 2. Diseio de Interfaces de Usuario
o Usabilidad.

o Interacciéon (Key-modal, interaccion directa, linguistica,
gestual). o Disefio Centrado en el Usuario (DCU).

Unidad N2 3. Prototipado
o ¢Qué es un Prototipo?
o Prototipos de interfaz de usuario esenciales.
o Prototipos de interfaz de usuario tradicional.
o Prototipado en dispositivos méviles.

Unidad N2 4. Estructura de la informacién
o El Modelo Miro, Leo, Pienso.
o Visualizaciéon y mapeo de datos.
o Similitudes y diferencias entre interfaces web y para dispositivos moviles.

Unidad N2 5. Adaptabilidad
o Fundamentos generales de la Accesibilidad Web y para dispositivos
moviles.
o Recomendaciones de la W3C.

o Sistemas de comunicacidn Aumentativa y Alternativa: los dispositivos
moviles como comunicadores. Aplicaciones madviles adaptadas.

Unidad N2 6. Evaluacidn Heuristica
o Metodologias para la Evaluacion Heuristica.
o Casos de Uso (web y para dispositivos moviles).
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Unidad N2 7. Usabilidad en Aplicaciones Web y Mdviles

o Disefio de Experiencia de Usuario (UX
Design). o Disefio de Interaccion en Aplicaciones
Web. o Diseio adaptativo (Responsive Design).
o Ingreso de Datos. Formularios.

Unidad N2 8. Frameworks para desarrollo del Front-End Responsivo

o Componentes principales.
o Lenguaje de Disefo.

o Frameworks utilizados en el mercado laboral (Materialize CSS basado en
Google Material Design, etc.)

BIBLIOGRAFIA:

BIBLIOGRAFIA BASICA

(Debe existir en Biblioteca)

Titulo ‘Editorial ‘Aﬁo

El lenguaje de los nuevos medios de
Lev Manovich comunicacién Paidds 2006
Ben
Schneiderman Disefio de Interfaces de Usuario Pearson | 2006

Hacer Click. Hacia una socio semiética de las
Carlos Scolari interacciones digitales. Gedisa | 2004 | 1ra

O Reilly

Theresa Neil Mobile Desing Pattern Gallery Media 2014
Material ofrecido por la cdtedra. Dado la constante actualizacion de los lenguajes y
herramientas, el material se va actualizando cada cuatrimestre y durante el dictado de la
materia.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTARIA

Autor Titulo I Editorial Ano Ed:]cm

Steve Krug No me hagas pensar Pearson 2006 | 2da
Donald A. [La psicologia de los objetos
Norman cotidianos Nerea 1990

Ediciones FADU -
Gaston Breyer  [Heuristica del disefio Nobuko 2007 |1ra
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METODOLOGIA DE ENSENANZA:

Metodologia General de Clases

La metodologia de enseiflanza se focaliza en clases tedricas y clases practicas
participativas, con gran cantidad de horas en laboratorio, de manera de lograr que el
alumno obtenga un conocimiento equilibrado de los componentes tedricos y practicos de
la materia.

Las clases serdn dictadas a través de distintos métodos, como explicaciones a través de
definiciones, ejemplos, ejercicios, lectura individual dirigida, actividades grupales de
analisis, transferencia, validacion colectiva y examenes. Determinados contenidos
tematicos seran presentados a los alumnos a través de proyecciones y videos.

Se desarrollaran diferentes practicos individuales y/o grupales aplicando los contenidos
dados en las diferentes unidades tematicas, para poder fijar los conocimientos de forma
practica. Se fomentara al alumno al trabajo en grupo.

El proceso de ensefianza y de aprendizaje de cardcter tedrico-practico, permanente e
integral, propone a los alumnos la adquisicién de conocimientos, el desarrollo de
actitudes y la deteccidn de aptitudes, el aumento de la destreza y las habilidades para
comprender y encontrar informacidn relevante, y la resolucidn de las situaciones nuevas
gue se le presenten, utilizando un enfoque hacia la resolucidn de problemas.

El alumno debe mostrar al finalizar el curso un nivel minimo de destreza en los conceptos
y las tecnologias especificas asociadas a la materia.

Las diversas actividades tedrico-practicas planteadas favorecen la investigacion, el
desarrollo, el trabajo en equipo vy la fijacién de conocimientos.

Considerando que la adaptacion a las nuevas tecnologias supone un reto fundamental
actual, se le facilitara al alumno la posibilidad y los medios necesarios para que puedan
acceder, conocer e investigar todos los instrumentos que las nuevas y ultimas tecnologias
ofrecen.

Metodologia de Clases Tedricas

- Las clases tedricas estan orientadas a introducir a los alumnos en los diferentes
conceptos tedricos conceptuales de la materia.

- Cada tema tedrico es abordado en clase brindando el profesor ejemplos de
aplicacion.

- La metodologia de trabajo alternara entre clases expositivas donde los profesores
explicaran los temas y otras haciendo participar a los alumnos mediante
exposiciéon dialogada.
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Metodologia de Clases Practicas

- Enlas clases practicas los alumnos podrdn ejecutar ejercicios junto a los docentes,
aplicar los conceptos tedricos, evacuar dudas y aclarar los conceptos necesarios.

- Los alumnos resolveran ejercicios planteados mediante trabajos en grupos o de
forma individual, mientras los profesores supervisaran su realizacién y atenderan
consultas personales.

- Las practicas se referiran a cada nucleo tematico de la materia para que el alumno
tenga claro qué conceptos estd ejercitando. Aquellos ejercicios donde se haga
hincapié en algun concepto fundamental, deben ser supervisados por los
profesores en clase, los cuales haran una conclusién general al final de la préctica
sobre los resultados y procedimientos aplicados.

- Las practicas se basaran en ejercicios seleccionados y presentados de modo
gradual en complejidad. La presentacidon de los ejercicios sera guiada por los
objetivos propuestos para el tema especifico al cual la practica se refiere. Los
ejercicios seran seleccionados con un criterio que pondere lo conceptual y lo
estratégico en lugar de la mecanizacién de procedimientos.

Trabajos Practicos Por Unidad Tematica

- Para poder realizar un seguimiento progresivo del aprendizaje, se asocian a las
diversas unidades tematicas trabajos practicos en la que los alumnos podran
aplicar lo aprendido.

- Estos trabajos practicos posibilitan la resolucién de problemas por unidad
tematica con objetivos propios, y consisten en planteos de problemas y
actividades referentes a los diversos contenidos de la asignatura.

- El docente ird evaluando el progreso de cada alumno en cada entrega de los
diferentes practicos grupales o individuales.

- Se planteardn trabajos practicos obligatorios y complementarios. Los docentes
corregirdan cada trabajo practico entregado por los alumnos y dardn una
devolucién personalizada.

Trabajos Practicos Integradores

- Para poder realizar un aprendizaje integral de la aplicacion de todos los contenidos
de la materia se plantearan trabajos practicos integradores obligatorios a los
cuales se iran agregando poco a poco cada uno de los conceptos aprendidos
durante la cursada.

- Esto trabajos estardn destinados a aplicar y medir el grado de comprensién de los
temas tedricos expuestos en clase y el manejo de las definiciones y propiedades
en contextos practicos e integradores para comprobar que realmente se han
incorporado los conceptos y no memorizado o mecanizado definiciones,
procedimientos y demostraciones presentadas en las clases o que figuran en los
libros.
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- Los trabajos integradores tienen como finalidad generar la capacidad necesaria
para saber interpretar claramente los objetivos del problema y poder resolverlo,
aplicando una adecuada estrategia en la resolucion.

- El alumno deberd ir realizando entregas parciales de avances establecidas por el
docente durante la cursada. El docente hard seguimiento del alumno en cada
entrega y exposicion del practico.

Materiales Didacticos

- La materia cuenta con apuntes tedrico-practicos desarrollados por los profesores
de la catedra. También se utilizan los libros detallados en la seccion de
Bibliografia.

Sitio Web: Sharepoint

- Sitio web destinado a facilitar al alumno el acceso al programa de la materia,
material de estudio, ejemplos, trabajos practicos, entre otros archivos y el
contacto directo con docentes y alumnos.

EXPERIENCIAS DE LABORATORIO/ TALLER / TRABAJOS DE CAMPO:

Trabajos Practicos:

- Trabajo Practico 1: Desarrollar el analisis de un objeto dado sefialando las
caracteristicas morfolégicas, materiales y funcionales del mismo.

- Trabajo Practico 2: Desarrollar una interfaz grafica de usuario en base a un
sistema dado, su correspondiente prototipado y su posterior evaluacién
heuristica. Desarrollar la versién mobile de la misma.

- Trabajo Practico 3: Uso de Framework para front-end responsivo.

Software Utilizado:
- Internet
- Adobe Photoshop 6 Gimp
- MS Power Point
- MS Word
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METODOLOGIA DE EVALUACION:

Examenes Parciales

Existiran dos evaluaciones parciales segun lo indicado en el cronograma.

Las evaluaciones seran escritas y practicas, pudiendo la catedra llevar a cabo
evaluaciones orales y/o en la PC.

Los examenes seran corregidos por los docentes del curso y las notas serdn
entregadas a los alumnos como maximo a los 7 dias habiles de la toma del parcial.

Por cada examen parcial existird un examen recuperatorio en fecha de
recuperacion.

Examen Final

En el caso que el alumno cumpla con los requisitos establecidos en el Régimen de
Cursada pero no con los criterios de promocién, debera rendir un examen final.
El primer Ilamado a examen final sera al final del cuatrimestre segliin cronograma
fijado por el Departamento de Ingenieria.

Las fechas de examen final son fijadas por el Departamento de Ingenieria. Las
condiciones de inscripcién al final las establece el Departamento de Ingenieria.

El examen final serd confeccionado de forma uniforme para todas las comisiones.
En fecha de final no se entregan trabajos practicos.

En el caso de examenes libres se confeccionaran de forma especial de manera de
evaluar la parte tedrica/practica con el mismo nivel que para alumnos regulares.
Los exdmenes seran corregidos por cualquier docente de la catedra.

CRONOGRAMA ORIENTATIVO DE ACTIVIDADES

Clase H Contenido

1 Interaccién humano computadora (IHC)
Nociones generales de interfaz, usuario, interaccion.
Visualizacion del documental “La Belleza”.

2 Repaso de conceptos generales de estética: punto, linea, plano.
Numero aureo, percepcion, estructuras visuales.

3 Disefio de Interfaces de Usuario.
Disefio Centrado en el Usuario (DCU).
Prototipado.

4 Prototipos horizontales y verticales.
Prototipado de interfaces moviles. Caracteristicas.
Patrones de disefio para interfaces méviles.

5 Disefio de Interaccion. Casos de uso (web de escritorio y para dispositivos
moviles)

6 Adaptabilidad
Pautas de Accesibilidad de la W3C.
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Clase\ H \ Contenido

Sistemas de comunicacién Aumentativa y Alternativa para dispositivos
moviles.

7 Visualizacién del documental “Objetified”
Discusion. Trabajo Practico.

3 Evaluacion Heuristica.
Métodos.

9 Evaluacion Parcial

10 Técnicas de Disefio de Interfaces web y para dispositivos méviles.
Disefio en Paralelo.

11 |Usabilidad en Aplicaciones web y para dispositivos moviles.
Interfaces no convencionales.
Interfaces intuitivas.

12 |Evolucion de las interfaces para dispositivos moviles.

13 Disefio adaptativo (Responsive Design) y su aplicacién en los diferentes
dispositivos moviles.
Presentacion Trabajo Practico Final

14  |Evaluacion Parcial.
Recuperatorio Evaluacién Parcial.

15 |Correcciones TP final.

16 |Defensa Trabajo Practico Final.

CONDICIONES DE CURSADA Y APROBACION

Segun lo establecido en la RHCS 054/2011 (Régimen académico integrado)

“Declaro que el presente programa de estudios de la asignatura Visualizacion e Interfaces,
es el vigente para el ciclo lectivo 2020, guarda consistencia con los contenidos minimos

del Plan de Estudios”

Universidad Nacional

Firma Aclaracion Fecha




