UNIVERSIDAD AUTONOMA DE | DES: INGENIERIA

CHIHUAHUA Programa académico Ingenieria en Computacién
Tipo de materia (Obli/Opta): Optativa
Clave de la materia: OPCO0802
Semestre: Octavo
Area en plan de estudios: Especifica

Total de horas por semana:
Teoria: Presencial o Virtual
Laboratorio o Taller:
Practicas:

~ dVIOO01 Vivd dVvHON1

OGRAR PARA DAR

NIO|lh OO

Trabajo extra-clase:
UNIDAD ACADEMICA:

Créditos Totales: | 6
FACULTAD DE INGENIERIA

Total de horas semestre (x

PROGRAMA ANALITICO DE LA sem): | %
UNIDAD DE APRENDIZAJE: Fecha de actualizacion: Octubre 2024
_UX/UI Prerrequisito (s): | N/A
DESCRIPCION:

El alumno explora los conceptos bésicos de la interaccidn humano computadora y mediante estos
conocimientos comprende los principios fundamentales de la experiencia de usuario (UX por sus
siglas en inglés. Adicionalmente, el alumno aplica los conocimientos anteriores en conjunto con
técnicas y herramientas de disefio de interfaces de software.

COMPETENCIAS PARA DESARROLLAR:
B4. Transformacion Digital

Transforma la cultura digital en la sociedad, en las organizaciones e instituciones educativas para
aprovechar al maximo el potencial de las tecnologias y herramientas digitales; propiciar su uso responsable
y ético que estimule la creatividad, innovacion, la comunicacion efectiva y el trabajo colaborativo e
interdisciplinar en la solucién de problemas de la sociedad digital; promoviendo la privacidad y la seguridad,
asi como el respeto a los derechos de autor y la propiedad intelectual.

PROFESIONALES

P2. DESARROLLO DE PROYECTOS DE INGENIERIA. Desarrolla proyectos de ingenieria complejos en
sus etapas de planeacion, analisis y disefio, utilizando las tecnologias y los principios de la administracion
para la optimizacién de los recursos con base en procesos de calidad, mejora continua y teniendo en cuenta
la seguridad, el costo del ciclo de vida, el carbono neto cero y la salud segun sea necesario, atendiendo las
necesidades de sostenibilidad

ESPECIFICAS

E1. DISENO Y DESARROLLO DE SOFTWARE. Utilizar en el disefio y desarrollo de software, integrando
algoritmos avanzados y estructuras de datos para crear soluciones de software robustas y de calidad. Implica
una comprension profunda de los principios de programacion, un enfoque metodico para la solucién de
problemas y la capacidad de adaptar y mejorar continuamente las practicas de desarrollo para satisfacer las
cambiantes necesidades tecnoldgicas y las demandas de los diversos sectores.
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El primer parcial evallia el primer objeto de
estudio.

El segundo parcial evalta el segundo objeto
de estudio

El tercer parcial evalla los cuatro objetos de
estudio.

La ponderacion que se sigue en el curso es la
siguiente:

Tareas y ejercicios: 40%

Lecturas y lecciones: 25%

Proyecto y examen tedrico: 30%

Participacién y asistencia: 5%

La calificacion minima es 7.0.

Se usararubrica parala entrega de
actividades o tareas a realizar.

CRONOGRAMA

Objetos de estudio

Semanas

8191011

Fundamentos en
Interaccion humano
computadora

Fundamentos en
disefio de interaccion

Proceso de disefio de
software

Evaluacion de
usabilidad




