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| OBJETIVO DEL CURSO I

Analizar y comprender los diferentes tipos de
interaccion entre usuarios y artefactos computacionales,
asi como disefiar modelos de interaccion considerando

aspectos culturales, sociales,
cognitivos y perceptuales.

organizacionales,

CONTENIDO TEMATICO I

1. FUNDAMENTOS DE INTERACCION HUMANO-
COMPUTADORA (IHC)
Tiempo estimado: 16 hrs.
Objetivo: Analizar los conceptos fundamentales de la
Interaccién Humano-Computadora en el disefio de
Sistemas Interactivos.

1.1. Contextos de IHC

1.2. Entendimiento del usuario

1.3. Conocer los diferentes tipos de errores
humanos

1.4. Principios de disefio

1.5. Experiencia de usuario

2. DISENO CENTRADO EN EL USUARIO

Tiempo estimado: 20 hrs.
Objetivo: Conocer y aplicar los fundamentos del disefio
centrado en el usuario en la creacion de productos que
resuelvan necesidades concretas de los usuarios finales.

2.1. Comprender el concepto de disefio centrado
en el usuario

2.2. Conocer el ciclo del disefio centrado en el
usuario

2.3. Identificar necesidades de los usuarios

2.4. Desarrollo de escenarios y personas

2.5. Transformar las necesidades en
requerimientos

2.6. Transformar los requerimientos en prototipos

2.7. Desarrollar diferentes niveles y tipos de
prototipos

3. GUIAS PARA EL DISENO DE SISTEMAS
INTERACTIVOS
Tiempo estimado: 12 hrs.

Objetivo: Conocer vy aplicar las guias de disefio
existentes, las cuales determinaran el éxito o fracaso de
los sistemas interactivos.

3.1. Estandaresy guias de disefio
3.2. Patrones de disefio

4. MEDICION EMPIRICA DEL COMPORTAMIENTO DEL
USUARIO
Tiempo estimado: 12 hrs.
Objetivo: Conocer y aplicar técnicas de evaluaciones
cualitativas y cuantitativas que permitan medir los
aspectos del disefio de sistemas interactivos.

4.1. Concepto de usabilidad y estandares

4.2. Métricas de usabilidad: Efectividad, eficienciay
satisfaccién

4.3. Pruebas de evaluacién de usabilidad con
usuarios

4.4, Evaluaciones con expertos y heuristicas

5. TENDENCIAS DE INTERACCION HUMANO-
COMPUTADORA (IHC)
Tiempo estimado: 4 hrs.
Objetivo: Analizar los diferentes paradigmas de
interaccion humano-computadora (IHC).

5.1. Conocer las nuevas técnicas de interaccion

5.2. Conocer trabajo colaborativo apoyado en
computadora

5.3. Conocer la tecnologia como herramienta social



METODOLOGIA I

Utilizar durante todo el curso la metodologia para
solucion de problemas basada en la ingenieria de
software para que tenga en mente todos los pasos a
realizar. Se seguird el método de aula invertida, en
donde se espera que el alumno tenga el compromiso de

leer y realizar ejercicios acerca del tema antes de ciertas
clases. El alumno debera desarrollar durante el ultimo
parcial un mini-proyecto en donde aplique los
conocimientos de disefio de interaccion y realice un
disefo de bajo nivel para una problematica real.

EVALUACION

Se realizaran cuatro examenes parciales de forma
colegiada en las fechas establecidas por la Facultad, de
acuerdo con el Reglamento de Examenes. La calificacién
de los primeros tres exdamenes parciales estard
compuesta en un 70% por el examen y un 30% por otras

actividades (tareas, investigaciones, resolucién de
problemas, ejercicios, etc.). La calificacion del cuarto
parcial estara compuesta en un 20% por el examen y
80% el proyecto. La calificacion del examen ordinario es
el promedio de los cuatro parciales.
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