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ll. PROPOSITO DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE

El propésito de la asignatura es el estudio de la interaccibn humano computadora que se enfoca en los factores humanos
relacionados con la interaccion humano-computadora y su impacto en el disefio de computo.

Su utilidad es proporcionar al alumno los fundamentos del analisis, disefio y evaluacion de interfaces de usuario, integrando el uso
de tecnoldgicas y herramientas actuales y emergentes acordes a las necesidades del entorno, enfocadas principalmente en la
facilidad de uso para un perfil de usuario especifico.

La asignatura de Interaccion Humano Computadora se imparte en la etapa disciplinaria con caracter optativo. Pertenece al area de
conocimiento Ingenieria Aplicada. Para su mejor aprovechamiento se sugiere que el alumno tenga dominio en la programacion de
sistemas de computo, asi como conocimientos de electrdnica y sistemas digitales.

[ll. COMPETENCIA DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE

Implementar interfaces de usuario, siguiendo normas de disefio y usabilidad, que permitan facilitar el uso de los sistemas de
computo a los diferentes tipos de usuarios, con responsabilidad y una actitud innovadora.

IV. EVIDENCIA(S) DE DESEMPENO

Construye un sistema de computo interactivo que cumpla con las normas de disefio y usabilidad, para un grupo de usuarios
especificos, debera presentar un reporte técnico donde se documenten las etapas de disefio de interaccion y la evaluacion de la
usabilidad de la interaccion humano-computadora.




V. DESARROLLO POR UNIDADES

UNIDAD I. Psicologia de la Interaccién Humano — Computadora

Competencia:

Identificar los aspectos que caracterizan la interaccion humano-computadora, a través de la consideracion de sus riesgos y
beneficios, con la finalidad de reconocer la importancia del disefio de interfaces humano-computadora en la facilidad de uso de los
sistemas de cdmputo, con actitud proactiva y reflexiva.

Contenido: Duracién: 4 horas

1.1. Proceso cognitivo humano

1.2. Proceso de aprendizaje humano

1.3. Artefactos cognitivos

1.4. Curvas de aprendizaje en uso del software
1.5. Importancia de las convenciones

1.6. Pruebas de interaccion




UNIDAD Il. Necesidades y requisitos de los usuarios.

Competencia:

Determinar los requerimientos de usuario, con base a un analisis e identificacion de las caracteristicas y necesidades de los
usuarios, para construir interfaces que faciliten el uso de sistemas de computo y atiendan las necesidades de usuarios con distintas
capacidades, con una actitud analitica y empética.

Contenido: Duracién: 4 horas

2.1. El usuario
2.2. Proceso para conocer al usuario
2.3. Técnicas de recolecciéon de informacién del usuario
2.4. Modelado de usuario
2.5. Perfil de usuario

2.5.1. Demograficos

2.5.2. Experiencia

2.5.3. Motivacion.

2.5.4. Cognitivos.

2.5.5. Sensoriales

2.5.6. Motrices
2.6. Requerimientos de usuarios




UNIDAD lll. Disefio de interfaces de usuario.

Competencia:

Disefar interfaces de usuario, siguiendo las diferentes guias y principios del disefio, con la finalidad de satisfacer los requerimientos
de usuario, con una actitud de proactiva y creativa.

Contenido: Duracién: 6 horas

3.1. Tipos de interfaces de usuario
3.2. Principios del buen disefio
3.3. Disefio de interfaces gréaficas de usuario.
3.4. Los actores de una interfaz grafica de usuario
3.5. Mensajes de retroalimentacién
3.6. Evaluacién de una interfaz de usuario
3.7. Guias basicas de disefio

3.7.1. Enfasis

3.7.2. Composicion

3.7.3. Tipografia

3.7.4. Colores




UNIDAD IV. Usabilidad

Competencia:
Disefiar interfaces graficas de usuario, siguiendo el ciclo de la ingenieria de la usabilidad, para mejorar la facilidad de uso de una
interfaz para sus usuarios, con creatividad y empatia.

Contenido: Duracién: 8 horas

4.1. Usabilidad como atributo de calidad
4.1.1. Atributos
4.1.2. Propiedades
4.1.3. Patrones
4.2. Ingenieria de la usabilidad
4.2.1. Objetivos de la ingenieria de la usabilidad
4.2.2. Ciclo de vida de la ingenieria de la usabilidad
4.3. Requerimientos de usabilidad
4.4. Métodos para la inspeccion de usabilidad
4.4.1. Heuristicas
4.4.2. Evaluacion




UNIDAD V. Tecnologias y herramientas para apoyo en la interaccién humano-computadora

Competencia:
Integrar tecnologias emergentes, aplicaAndolas en el disefio de las interfaces de usuario, para mejorar la facilidad de uso de un
sistema, con una actitud propositiva y analitica.

Contenido: Duracién: 10 horas

5.1. Acelerometros
5.1.1. Generalidades de los acelerometros.
5.1.2. Acelerdmetros y el Sistema de Coordenadas
5.1.3. Acelerometros y la orientacion de la pantalla
5.1.4. Acelerdmetros y la medicion de la gravedad
5.1.5. Otras aplicaciones de los acelerémetros vinculadas a la usabilidad.
5.2. GPS
5.3. Sensores
5.3.1. Sensor de Luz y Sensor de Proximidad
5.3.2. Sensor de Temperatura
5.3.3. Sensor de Presion y Sensor Giroscopio
5.3.4. Sensor de Campo Magnético y Sensor de Orientacion
5.3.5. Sensor de Gravedad
5.3.6. Sensor de Aceleracién Linear y Sensor de Vector de Rotacion
5.3.7. Sensor de Campo Cercano de Comunicaciones (NFC)
5.3.8. Deteccién de sensores en el dispositivo
5.3.9. Interpretacion de datos de los sensores.
5.3.10. Relaciones de los sensores con la realidad aumentada.




VI. ESTRUCTURA DE LAS PRACTICAS DE LABORATORIO

N(,)' qle Competencia Descripcion Material de Apoyo Duracion
Practica
1 Explicar los antecedentes mas || El alumno: Documentos de referencia, | 2 horas
importantes de la interaccidon humano- | - Documenta la evolucion en el | computadora personal con
computadora, mediante una disefio de la interaccidn | conexion a Internet.
investigacion documental citando libros humano-computadora.
y articulos como documentos de |- Entrega una linea de tiempo
referencia, para valorar la importancia donde se haga referencia a
del disefio de las interfaces en la los hitos mas relevantes en la
usabilidad de los sistemas, con actitud interaccion humano-
critica y objetiva computadora.
2 Analizara las curvas de aprendizaje, | El alumno: Documentos de referencia, | 2 horas
mediante la aplicacion de pruebas de | - Aplica las pruebas de uso y | pruebas de uso, pruebas de
uso y pruebas de interaccion, para pruebas de interaccion para el || interaccion, software sobre el
evaluar la facilidad de uso de una andlisis de curvas de | que se realizara la
interfaz, con actitud critica y objetiva. aprendizaje sobre un software | evaluacion, computadora
elaborado previamente. personal con conexion a
- Entrega un reporte donde se | Internet.
muestre el resultado vy
conclusiones de las pruebas
realizadas.
3 Analizar los aspectos que integran un | El alumno: Documentos de referencia, | 2 horas

perfil de usuario, aplicando diversas
técnicas para conocer a los usuarios,
con la finalidad de categorizar los
diferentes factores que integran un
perfil de usuario y reflexionar sobre las
ventajas y desventajas de las técnicas
empleadas para recabar estos datos,
con actitud critica y objetiva.

Identifica la importancia de los
diferentes factores que
integran un perfil de usuario y
recabara  informaciéon  de
usuarios reales.

Entrega un reporte donde se
enlisten los aspectos del perfil
de usuario, asi como un
cuadro comparativo sobre las
ventajas y desventajas de
diversas técnicas para
conocer a los usuarios.

computadora personal
conexién a Internet.

con




Inferir las caracteristicas de un grupo
de usuarios, partiendo del analisis de
sus perfiles de usuario, para
determinar los requerimientos de una
interfaz, con actitud critica y objetiva.

El alumno:

Describe las caracteristicas de
un grupo de usuarios reales.
Genera un reporte con los
requerimientos de usuario.

Documentos de referencia,
computadora personal con
conexion a Internet.

2 horas

Examinar una interfaz de usuario, | El alumno: Documentos de referencia, | 2 horas
aplicando los principios de disefio, | - Evaltua una interfaz de usuario | pruebas de disefio, software
para determinar la calidad de su bajo los principios de disefio. sobre el que se realizara la
interfaz, con actitud critica y objetiva. - Genera un reporte el resultado || evaluacion, computadora

de dicha evaluacion y las | personal con conexion a

conclusiones obtenidas. Internet.
Analizar las caracteristicas de un || El alumno: Documentos de referencia, | 2 horas
grupo de usuarios, utilizando técnicas | - Selecciona en equipo un | software sobre el que se
para obtener informacibn de un sistema que contemple una | realizara la  evaluacion,
conjunto de usuarios, con el fin de interfaz grafica de usuario. computadora personal con
determinar el usuario medio de un |- Utliza una de las técnicas | conexion a Internet.
sistema, con actitud objetiva y respeto. para obtener informacion de

un conjunto de usuarios, para

obtener el perfil medio.

- Genera un reporte el resultado

obtenido y sus conclusiones.
Disefar la estructura de una interfaz, | El alumno: Documentos de referencia, | 2 horas
relacionando las especificaciones, las | - Propone aspectos de la | herramienta de software para
tareas y sus elementos, para mejorar interaccion de la interfaz de || disefio de interfaces,
la interaccion humano-computadora, acuerdo a un determinado | computadora personal con
con actitud propositiva y empatia. perfil de usuario. conexion a Internet.

- Genera un reporte donde se

muestre la estructura de la

interfaz establecida.
Disefiar una interfaz de usuario, | El alumno: Documentos de referencia, | 6 horas

combinando los requerimientos de
usabilidad y el disefio de interaccion,
para atender wuna situacibn de
discapacidad especifica, con actitud
propositiva y empatia.

Utiliza una herramienta CASE
para la creacibn de un
prototipo horizontal del
sistema que atienda una
situacion de discapacidad
especifica  siguiendo  los
principios de disefio vy
usabilidad.

software de herramienta
CASE herramienta de
software para disefio de
interfaces, computadora
personal con conexion a
Internet.




Entrega un reporte donde se
incluya el prototipo y ese
describa el procedimiento de
disefio.

9 Examinar una interfaz de usuario, | El alumno: Documentos de referencia, | 2 horas
mediante técnicas estandarizadas, | - Evalua un prototipo basado en | computadora personal con
para medir el nivel de usabilidad de la las 10 heuristicas de Nielen. conexién a Internet
misma, con actitud analitica y objetiva |- Entrega un reporte el

resultado de dicha evaluacion
y las conclusiones sobre su
nivel de usabilidad.

10 Integrar  tecnologias  emergentes, | El alumno: Documentos de referencia, | 6 horas
aplicandolas en el disefio de las |- Desarrolla un prototipo || herramienta de software para
interfaces de usuario, para mejorar la funcional de una aplicacion | disefio de interfaces,
facilidad de uso de un sistema, con donde se utilicen el | ambiente de programacion,
una actitud propositiva y analitica. acelerometro, el GPS y/o | computadora personal con

sensores de manera creativa | conexion a Internet.
y justificada.
- Entrega un reporte donde se
incluya el prototipo y ese
describa el procedimiento de
disefio.

11 Estimar el nivel de usabilidad de un || El alumno: Documentos de referencia, | 2 horas
prototipo, utilizando técnicas de |- Prueba el prototipo creado | prototipo a evaluar,
usabilidad, para evaluar la facilidad de con usuarios reales, utilizando | computadora personal con
interaccion de un sistema, con actitud una de las técnicas de | conexion a Internet.
analitica y objetiva usabilidad.

- Entrega un reporte el
resultado de dicha evaluacion
y las conclusiones sobre su
nivel de usabilidad.

12 Recomendar cambios en una interfaz, | El alumno: Documentos de referencia, | 2 horas
mediante la interpretacion de los |- Propone modificaciones al | herramienta de software para

resultados de evaluaciones de
usabilidad, para mejorar la interaccion,
con una actitud propositiva y analitica.

prototipo creado en base a las
evaluaciones de usabilidad.

Entrega un reporte donde se
incluyan las recomendaciones
de modificacion al prototipo,

disefio de interfaces,
computadora personal con
conexion a Internet.




justificando cada una de las
mismas.




VIl. METODO DE TRABAJO

Encuadre: El primer dia de clase el docente debe establecer la forma de trabajo, criterios de evaluacion, calidad de los trabajos
académicos, derechos y obligaciones docente-alumno.

Estrategia de ensefianza (docente)

Gestidn del conocimiento facilitado por el docente a través de su experiencia profesional.

Fomentar en el alumno el sentido de Investigacion a través de fuentes primarias y secundarias.

Propiciar en los estudiantes las lecturas y analisis de casos.

Fomentar la participacion de los alumnos a través de mesas de discusion para la éptima solucion de casos.

Relacionar los conocimientos adquiridos a través de reportes de resultados en casos practicos con las tematicas de esta
asignatura.

Estrategia de aprendizaje (alumno)

Participacion activa en las actividades de la asignatura.

Asistencia de forma presencial a las clases asignadas de acuerdo a reglamento.
Entrega de tarea y trabajos correspondientes a la asignatura en tiempo y forma.
Fomentar la evaluacion constante para la mejora continua en el estudiante.
Exposicion del disefio de sus estrategias.




VIII. CRITERIOS DE EVALUACION

La evaluacion seré llevada a cabo de forma permanente durante el desarrollo de la unidad de aprendizaje de la siguiente manera:

Criterios de acreditacion

- Para tener derecho a examen ordinario y extraordinario, el estudiante debe cumplir con los porcentajes de asistencia que
establece el Estatuto Escolar vigente.

- Calificacion en escala del 0 al 100, con un minimo aprobatorio de 60.

Criterios de evaluacion

- Evaluaciones parciales. ..........ccoooiiiiii 40%
I 1= 15T T 7P 10%
- Practicas de laboratorio. ... 30%
- Evidencia de deSEMPER0..........cccoiiiiiiiiiii e e 20%

(sistema de computo interactivo)
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Carroll, J. (2007). HCI models, theories, and frameworks. | Dumas, J. and Loring, B. (2008). Moderating usability tests.

Amsterdam: Morgan Kaufmann Publ. [clasica] Amsterdam: Morgan Kaufmann/Elsevier. [clasica]

Kelkar, S. A. (2016). Usability and human-computer interaction | Lazar, J., Feng, J. H., & Hochheiser, H. (2017). Research methods
a concise study. Nueva Delhi: PHI Learning Private in human computer interaction. Estados Unidos: Morgan
Limited. Kaufmann Publishers, an imprint of Elsevier.
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Elsevier/Morgan Kaufmann. Recuperado de
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20Interaction/2008%20HCI%20Beyond%20the%20GUI.
pdf [clasica]

Shneiderman, B., Plaisant, C., Cohen, M., Jacobs, S. M.,
&amp; EImqvist, N. (2017). Designing the user interface:
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Estados Unidos: Pearson.

X. PERFIL DEL DOCENTE

El docente que imparta esta asignatura deberd poseer titulo de licenciatura en Ingeniero en computacion o éarea afin,
preferentemente tendra posgrado o especialidad en el area de ciencias de la computacion o area afin, deberd comprobar
experiencia de trabajo en el area de interaccibn humano-computadora y poseer experiencia docente en educacion superior.

El docente debe ser respetuoso, responsable, proactivo, innovador, analitico, con capacidad de plantear soluciones a un problema
dado y con interés en la ensefianza.
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