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ASIGNATURA:
Graficacion con laboratorio

CONTENIDOS:

Unidad Temas

I 1. Seleccionando elementos visuales adecuados.

1.1. La mejor forma de mostrar los datos.

1.2. Tipos de elementos graficos mas usados para comunicar.

1.3. Seleccion del método adecuado de graficacién y/o representacion de datos
dependiendo de la audiencia.

1 2. Evaluando modelos visuales

2.1. Conociendo como es que las personas ven y como podemos tomar ventaja de
eso.

2.2. Importancia de atributos como color, tamafio y posicion.

2.3. La graficacién como medio para comunicar datos

1l 3. Explorando herramientas de graficacion

3.1. Adquiriendo datos de forma interactiva.
3.2. Validando los datos.

3.3. Andlisis estadistico en el lado del cliente.
3.4. HTMLS5 Canvas.

3.5. Google Charts.

v 4. Andlisis interactivo

4.1. Introduccion a D3.

4.2. Incorporando simbolos a D3.

4.3. Usando mapas para mostrar informacion global, regional o local.
4.4. Graficacién de datos en tiempo real.

4.5. Graficacion con datos masivos.

\% 5. Explorando herramientas de analisis y visualizacion de datos

5.1. Construyendo un Dashboard interconectado.

5.2. Conectando los componentes con backbone.

5.3. Mejorando la apariencia de la representacion gréafica de los datos.
5.4. Integrando SVG.
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