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DESCRIPCIÓN: 

 

El alumno explora los conceptos básicos de la interacción 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 diseño de interfaces de software. 

COMPETENCIAS PARA DESARROLLAR: 
B4. Transformación Digital 

Transforma  la  cultura digital en la sociedad, en las organizaciones e instituciones educativas   para 

aprovechar  al máximo el potencial de las tecnologías  y herramientas digitales;  propiciar  su  uso responsable 

y ético que estimule la creatividad, innovación, la comunicación efectiva y el trabajo colaborativo e 

interdisciplinar en la solución de problemas de la sociedad digital;    promoviendo la privacidad y la seguridad, 

así como el respeto a los derechos de autor y la propiedad intelectual. 

 
PROFESIONALES 
P2. DESARROLLO DE PROYECTOS DE INGENIERÍA. Desarrolla proyectos de ingeniería complejos en 

sus etapas de planeación, análisis y diseño, utilizando las tecnologías y los principios de la administración 
para la optimización 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 según sea necesario, atendiendo las 
necesidades de sostenibilidad 

 
ESPECÍFICAS 
E1. DISEÑO Y DESARROLLO DE SOFTWARE. Utilizar en el diseño y desarrollo de software, integrando 
algoritmos avanzados y estructuras de datos para crear soluciones de software robustas y de calidad. Implica 
una comprensión profunda de los principios de programación, un enfoque metódico para la solución de 
problemas y la capacidad de adaptar y mejorar continuamente las prácticas de desarrollo para satisfacer las 
cambiantes necesidades tecnológicas y las demandas de los diversos sectores. 
Elija un elemento. 
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(Se toman de 
las 

competencias) 

OBJETOS DE ESTUDIO 

(Contenidos necesarios 
para desarrollar cada uno 
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METODOLOGÍA 
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EVIDENCIAS 

(Productos 
tangibles que 
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los resultados de 

aprendizaje) 

 
B4.3 Aplica de 
forma ética 
diferentes 
herramientas 
digitales que 
favorezcan el 
trabajo 
colaborativo e 
interprofesional, 
considerando las 
principales 
innovaciones 
científicas y 
tecnológicas, 
relacionadas con 
la profesión 

Fundamentos en 
Interacción humano 
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humano computadora 
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thinking, e 
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computadora que a 
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útil, usable, y 
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aceptable. 
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de información 

 
Proyectos 
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Exposiciones del 
profesor 

Multimedia 
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 Fundamentos en 
diseño de interacción 

 
Experiencia de usuario y 
usabilidad 

 
Proceso del diseño de 
interacción 

 
Conceptualización de la 
interacción 

 
Interacción emocional 
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Modelos en 
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software 
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previos a técnicas de 
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problemática. 

 
Aplica la solución 
del problema del 
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Evaluación de 
usabilidad 

 
Heurísticas en usabilidad 
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FUENTES DE INFORMACIÓN 

(Bibliografía, direcciones electrónicas) 

EVALUACIÓN DE LOS APRENDIZAJES 

(Criterios, ponderación e instrumentos) 
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(Revised and expanded ed.). Basic Books. ISBN 
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(2016). Human-Computer Interaction Third 
Edition. ISBN-13: 978-0-13-046109-4 
 

● Martin, B., & Hanington, B. (2012). Universal 
methods of design: 100 ways to research complex 
problems, develop innovative ideas, and design 
effective solutions. In Choice Reviews Online (Vol. 
49, Issue 10). Rockport Publishers. 
 

● Lazar, J., Feng, J. H., & Hochheiser, H. (2017). 
Research Methods in Human-Computer Interaction. 
In Research Methods in Human-Computer 
Interaction. https://doi.org/10.1016/b978-0-444-
70536-5.50047-6 

El primer parcial evalúa el primer objeto de 

estudio. 

 
El segundo parcial evalúa el segundo objeto 

de estudio 

 
El tercer parcial evalúa los cuatro objetos de 

estudio. 

 
La ponderación que se sigue en el curso es la 

siguiente: 

Tareas y ejercicios: 40% 

Lecturas y lecciones: 25% 

Proyecto y examen teórico: 30% 

Participación y asistencia: 5% 

 
 
La calificación mínima es 7.0. 

 
Se usará rúbrica para la entrega de 

actividades o tareas a realizar. 

CRONOGRAMA 
 
 
 

Objetos de estudio Semanas 
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Interacción humano 

computadora 
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diseño de interacción 
                

Proceso de diseño de 

software 
                

Evaluación de 

usabilidad 
                

                 

 


