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OBJETIVO GENERAL 
 

El estudiante analizará aplicaciones utilizando una interfase amigable para desarrollar un prototipo que sirva de base para el diseño de 
aplicaciones. 

  
 

ÍNDICE DE UNIDADES 
 

1. Conceptos básicos de diseño y pruebas centradas en el usuario. 
2. Creación de interfases y evaluación heurística. 
3. Pruebas de las interfases. 

      4.    Evaluación de usabilidad de pensamiento en voz alta. 

 



 
NÚMERO Y NOMBRE DE LA UNIDAD:                                                                                                                        
1. Conceptos básicos de diseño y pruebas centradas en el usuario. 
 

HORAS: (8/6) 14 
 

OBJETIVO DE LA UNIDAD: 
El estudiante distinguirá los conceptos básicos del diseño de pruebas centradas en el usuario, para implementar la construcción de programas 
interactivos y el diseño de su comportamiento. 
 

 
EXPERIENCIAS DE APRENDIZAJE 

 

 
TEMAS Y SUBTEMAS 

 

 
ESTRATEGIAS DE INSTRUCCIÓN * 

Con Docente Independientes** 

1.1 Diseño de software 
1.1.2 Conceptos fundamentales del diseño 
1.1.3 Módulos y criterios de modulación 
1.1.4 Notaciones para el diseño 
1.1.5 Técnicas de diseño 
1.1.6 Planes de pruebas 
1.2 Diseño centrado en el usuario 
1.2.1 Clasificación del usuario 
1.2.2 Tipos de usuarios 
1.2.3 El proceso de diseño 
1.2.4 El propósito de analizar las tareas 
1.2.5 Estrategias para representar el diseño 
1.2.6 Lista de pruebas 
 

 
• Exposición de los conceptos 

básicos del diseño de 
software y el diseño centrado 
en el usuario. (estrategia de 
recepción) 

• Explicación del diseño de un 
sistema de reservación aérea 
empleando el diseño 
centrado en el usuario. 
(estrategia interpersonal) 

• Utilización de la computadora 
como apoyo didáctico 
(estrategia de recepción e 
interpersonal) 

 

 
• Ejercicio de un análisis 

sobre las actividades 
realizables en la solución 
de diseño centrado en el 
usuario de un sistema 
bancario. (DD) 

• Identificar las actividades 
necesarias en el diseño 
de un software. (DD, CE) 

 
 

 
• Resolver 

ejercicios en los 
que aplique el 
diseño centrado 
en el usuario y 
reportar 
resultados al 
docente. (DD, 
CE, DI, DC, VG) 

 
 
 

  
 

ESCENARIOS 
 

ESTRATEGIAS DE EVALUACIÓN 
 

RECURSOS DIDÁCTICOS 
 Y/ O SOFTWARE 

 
• Aula 
• Centro 

 

 
• Tareas (DD, CE) 
• Prácticas de laboratorio (DD) 
• Resolución de casos (DD) 
• Proyecto (DD, DC, VG) 
• Examen escrito (DD) 

 

 
• SW icarnegie 

 
 
 

 
* Incluir el desarrollo de habilidades de investigación en caso de ser pertinente. 
** Desarrollo de proyectos de investigación 



     
 
NÚMERO Y NOMBRE DE LA UNIDAD:                                                                                                                        
2. Creación de interfases y evaluación heurística. 
 

HORAS: (12/9) 21 
 

OBJETIVO DE LA UNIDAD: 
El estudiante distinguirá el concepto de visual basic seguido de dos heurísticas de evaluación utilizando el panel de control date/time de Windows, para 
ilustrar tanto el concepto vb como el uso de las heurísticas de usabilidad. 
 

 
EXPERIENCIAS DE APRENDIZAJE 

 

 
TEMAS Y SUBTEMAS 

 

 
ESTRATEGIAS DE INSTRUCCIÓN * 

Con Docente Independientes** 

2.1 Los principios en el diseño de interfaces 
2.2 Clasificación de estilos de interacción 
2.3 Consideraciones de diseño 
2.4 Heurística de diseño 
2.5 Interfaces en Visual Basic .NET 
2.5.1 Implementación 
2.5.2 Como acceder a la interfaz 
2.5.3 Interfaces y herencia 
 

 
• Exposición de los principios 

en el diseño de interfaces, 
heurísticas del diseño y de la 
sintaxis de Visual Basic .NET 
para la implementación de 
interfaces. (estrategia de 
recepción) 

• Explicación del diseño de una 
interfaz para el sistema de 
reservación aérea. (estrategia 
interpersonal) 

• Utilización de la computadora 
como apoyo didáctico 
(estrategia de recepción e 
interpersonal) 

 
• Ejercicio de un análisis 

sobre las actividades 
realizables en las 
interfaces del sistema 
bancario. (DD) 

• Identificar las actividades 
necesarias en el diseño 
de interfaces. (DD, CE) 

• Implementación de 
interfaces en Visual Basic 
.NET de manera 
individual y en grupo. 
(DD, CE, EM, MI, VG) 

 

 
• Resolver 

ejercicios en los 
que aplique los 
temas vistos y 
reportar 
resultados al 
docente. (DD, 
CE, DI, DC, VG) 

 
 
 

  
 

ESCENARIOS 
 

ESTRATEGIAS DE EVALUACIÓN 
 

RECURSOS DIDÁCTICOS 
 Y/ O SOFTWARE 

 
• Aula 
• Centro 

 

 
• Tareas (DD, CE) 
• Prácticas de laboratorio (DD) 
• Resolución de casos (DD) 
• Proyecto (DD, DC, VG) 
• Examen escrito (DD) 

 

 
• SW icarnegie   

 
 
 
 

* Incluir el desarrollo de habilidades de investigación en caso de ser pertinente. 
** Desarrollo de proyectos de investigación 



 
NÚMERO Y NOMBRE DE LA UNIDAD:                                                                                                                        
3. Pruebas de las interfases 
 

HORAS: (20/15) 35 
 

OBJETIVO DE LA UNIDAD: 
El estudiante comprenderá la funcionalidad de varios controles y algunas técnicas, para dibujar imágenes complejas en visual Basic. 
 

 
EXPERIENCIAS DE APRENDIZAJE 

 

 
TEMAS Y SUBTEMAS 

 

 
ESTRATEGIAS DE INSTRUCCIÓN * 

Con Docente Independientes** 

4.1 Aplicaciones para Win32 usando Visual 
Basic .NET 
3.1.1 Manejo de formularios 
3.1.2 Controles 
3.1.2.1 Controles de Windows Forms 
3.1.2.2 Enlace de datos 
3.1.2.3 Creación de controles personalizados 
3.1.3 GDI+ 
3.1.3.1 Gráficos vectoriales n 2-D 
3.1.3.2 Imaging 
3.1.3.3 Tipografía 

 
• Exposición de los conceptos 

de formularios, controles y 
gráficos en Visual Basic.Net. 
(estrategia de recepción) 

• Explicación de módulos de 
código en Visual Basic del 
sistema de reservación 
aérea. (estrategia 
interpersonal) 

• Utilización de la computadora 
como apoyo didáctico 
(estrategia de recepción e 
interpersonal) 

 

 
• Ejercicio de un análisis 

sobre los módulos de 
código del sistema 
bancario. (DD) 

• Identificar las actividades 
necesarias el manejo de 
controles personalizado 
en Visual Basic .NET 
(DD, CE) 

• Elaboración de imágenes 
compleja en Visual Basic 
.NET de manera 
individual y en grupo. 
(DD, CE, EM, MI, VG) 

 
 

 
• Resolver 

ejercicios en los 
que aplique 
formularios, 
controles, 
gráficos y 
reportar 
resultados al 
docente. (DD, 
CE, DI, DC, VG) 

 
 
 
 

  
 

ESCENARIOS 
 

ESTRATEGIAS DE EVALUACIÓN 
 

RECURSOS DIDÁCTICOS 
 Y/ O SOFTWARE 

 
• Aula 
• Centro 

 
 
 

 
• Tareas (DD, CE) 
• Prácticas de laboratorio (DD) 
• Resolución de casos (DD) 
• Proyecto (DD, DC, VG) 
• Examen escrito (DD) 

 

 
• SW icarnegie 

 
 
 
 

 
* Incluir el desarrollo de habilidades de investigación en caso de ser pertinente. 
** Desarrollo de proyectos de investigación 



 
 
NÚMERO Y NOMBRE DE LA UNIDAD:                                                                                                                        
4. Evaluación de usabilidad de pensamiento en voz alta. 
 

HORAS: (20/15) 35 
 

OBJETIVO DE LA UNIDAD: 
El estudiante identificará los detalles prácticos de las evaluaciones de usabilidad de pensamiento en voz alta, para llevar a cabo este tipo de estudio. 
 

 
EXPERIENCIAS DE APRENDIZAJE 

 

 
TEMAS Y SUBTEMAS 

 

 
ESTRATEGIAS DE INSTRUCCIÓN * 

Con Docente Independientes** 

4.1 Ingeniería de usabilidad 
4.2 Definición de objetivos en la ingeniería de 
usabilidad 
4.3 Ingeniería de usabilidad como un proceso 
4.4 Lista de comprobación en el desarrollo de 
especificaciones de usabilidad 
4.5 Métricas de usabilidad 
4.6 Guías para el diseño de diálogos 
 
 

 
• Exposición de los conceptos 

de usabilidad y la evaluación 
de esta. (estrategia de 
recepción) 

• Explicación de usabilidad y 
evaluación para el sistema de 
reservación aérea. (estrategia 
interpersonal) 

• Utilización de la computadora 
como apoyo didáctico 
(estrategia de recepción e 
interpersonal) 

 

 
• Ejercicio de un análisis 

sobre la usabilidad y 
evaluación del sistema 
bancario. (DD) 

• Identificar las actividades 
necesarias la usabilidad 
de un sistema. (DD, CE) 

• Elaboración de listas de 
comprobación de 
usabilidad para sistemas 
de manera individual y en 
grupo. (DD, CE, EM, MI, 
VG) 

 
 

 
• Resolver 

ejercicios en los 
que aplique la 
usabilidad y 
reportar 
resultados al 
docente. (DD, 
CE, DI, DC, VG) 

 
 
 

  
 

ESCENARIOS 
 

ESTRATEGIAS DE EVALUACIÓN 
 

RECURSOS DIDÁCTICOS 
 Y/ O SOFTWARE 

 
• Aula 
• Centro 

 

 
• Tareas (DD, CE) 
• Prácticas de laboratorio (DD) 
• Resolución de casos (DD) 
• Proyecto (DD, DC, VG) 
• Examen escrito (DD) 

 

 
• SW icarnegie 

 
 
 

 
* Incluir el desarrollo de habilidades de investigación en caso de ser pertinente. 
** Desarrollo de proyectos de investigación 
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PERFIL DOCENTE  

EXPERIENCIA PROFESIONAL EXPERIENCIA DOCENTE 
NIVEL DE 

ESCOLARIDAD PROFESIÓN 
ÁREA  ACTIVIDADES AÑOS NIVEL 

UCATIVO ED ASIGNATURAS AÑOS Y/O 
SEMESTRES 

Maestría 
Certificación 
Tecnológica 

 

Lic. en Sistemas 
Ing. en Sistemas 

Ing. en 
Computación 

 

Desarrollo de 
Software 

 

Diseño de 
Sistemas 

 
Implantación de 

Sistemas 
 

Mantenimiento de 
Sistemas 

 

5 
 

Licenciatura  Programación
Estructurada 

Programación 
Orientada a 

Objetos 
Lenguajes 
Operativos 

Ingeniería de 
Software 

4 
mestSe res 

 
OTROS CONOCIMIENTOS DESEABLES: 
 
Contar con al menos 6 cursos de una Maestría y / o Doctorado en el área de la asignatura. 
                                     


