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CREDITOS 6

NIVEL DE FORMACION | Doctoral

PRESENTACION El curso se puede dividir en cuatro grandes secciones
que presentan la importancia de las interfaces como
medio de interaccidbn con los usuarios con una
orientacion a las interfaces graficas en las tecnologias
de informaciéon. Las primeras dos secciones
comprenden los aspectos necesarios para el desarrollo y
la evaluacion de interfaces hombre-mdquina con
orientacion al aspecto grafico. Esto implica el
aprendizaje de métodos adecuados de evaluacion de los
requerimientos de los usuarios y de las tareas que
buscan realizar. La tercera seccion trata de aspectos
cognitivos a tomar en cuenta en la fase de
implementacion. La cuarta seccion trata los aspectos de
interfaces en diferentes tipos de sistemas y tecnologias
de informacion innovadores.

PERFIL FORMATIVO * El alumno conocerd y aplicara las tendencias en

DEL ESTUDIANTE

el disefio grafico (orientado a la Web) y la
publicacion electrénica (PDF)

* Dominaran el uso de Herramientas para la
ilustracion y edicion de dibujos, y la maquetacion
(integracion de bloques de textos, con fotos y su

formato).
OBJETIVOS DEL OBJETIVO GENERAL:
PROGRAMA Estudiar las nuevas Herramientas y Metodologias de

desarrollo de software, asi como el estudio de la
auditoria y reingenieria de sistemas de Informacion,
Ingenieria de software Cliente Servidor y la
Investigacion en todas las areas afines.

OBJETIVOS PARTICULARES:
® Estudiar los conocimientos
Reingenieria.
® Entender la Ingenieria del Software Asistida por

basicos de la

1




Computadora (CASE).

®* Comprender la Ingenieria del Software
Comercio Electronico (Cliente/Servidor).

* Entender y Aplicar la Auditoria Informatica como
herramienta de mejora al proceso de desarrollo del
Software.

® Organizar, participar y  dirigir  grupos
interdisciplinarios cuyo objetivo sea la aplicacion
de la Ingenieria de Software para la resolucion de
problemas.

del

CONTENIDO TEMATICO

1. Introduccion de Interfaces Hombre Méaquina
Caracteristicas y elementos de las interfaces
gréficas

3. Proceso de desarrollo de interfaces graficas

4. Técnicas de diseno y evaluacion de interfaces.

5. Futuro en direcciones de interfaces para la
visualizacién de la informacién
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APLICACION
PROFESIONAL

En el desarrollo de Investigaciones en sistemas de
Informacion que requieran las empresas.

Participar como experto en sistemas de informacion.
Asesoria en tesis y trabajos de investigacién

PROFESORES QUE

Jests Aramburo Lizarraga

IMPARTEN LA Profesores Invitados
MATERIA
PERFIL DEL PROFESOR | Perfil Académico

* Doctor en ciencias afines al programa, con

respaldo en investigacion

PROCESO DE Los métodos de ensefianza a utilizar: descriptivo y
ENSENANZA- explicativo, en primera instancia, y el analitico y
APRENDIZAJE reflexivo para facilitar la ensefianza de la ingenieria de

software.




estudios de casos e Internet.

Las actividades de aprendizaje a utilizar: resolucion
de casos practicos, resolucion de ejercicios,
exposicion del maestro y exposicion de alumnos en lo
que al

proyecto final se refiere.

Los recursos didécticos a utilizar: pizarron, libros

ACTIVIDADES Ninguna.
EXTRACURRICULARES
FORMULACION, Formulacion:
APROBACION Y Profesores que imparten la materia.
VALIDACION
Aprobacion:
Departamento de Sistemas de Informacion
Validacion:
Consejo de
Centro
EVALUACION DEL La calificacion se integra de la siguiente manera: 60% -
APRENDIZAJE Tareas y trabajo de investigacion
20% - Trabajo en clase
20% - Examen -Proyecto
EVALUACION Instancias que participan:
CURRICULAR Profesores de la materia
Academia de Entornos graficos y
virtuales Colegio Departamental
Periodo de revision y de actualizacion:
Continua
MAPA CURRICULAR Se puede consultar en:

http://seneca.cucea.udg.




