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DESCRIPCION:

Se consolidad conocimientos y habilidades en el disefio de sistemas de interaccion humano-computadora.
Se revisan, en particular, estrategias para estudiar comportamientos y actitudes producto de la experiencia
de interaccion de las personas con un producto, aplicacion o sistema, en otras palabras, de la experiencia
del usuario 0 UX. Se ofrecen marcos de referencia para el establecimiento de métricas UX, componente
de disefio necesario para la creacion de recursos de interaccion faciles, Utiles y usables. A través de la
revision de casos de estudio se reflexiona y se pone en relevancia la importancia de disefiar acompafiado

del usuario final.

DOMINIOS | OBJETOS DE ESTUDIO | RESULTADOS DE | METODOLOGIA EVIDENCIAS
(Se toman de | (Contenidos necesarios APRENDIZAJE (Estrategias, (Productos
las para desarrollar cada (Se plantean de los secuencias, tangibles que
competencias) uno de los dominios) dominios y recursos permiten valorar
contenidos) didacticos) los resultados de
aprendizaje)
El curso I. Experiencia del Se introducen | Se  estableceran | Presentaciones
promueve las usuario conceptos lecturas en las frente a grupo
siguientes 1.1 Conceptos y teorias | relacionados con la | cudles el alumno
competencias: | 1.2 Métricas evaluacion de la | deber4d presentar Ensayos

experiencia del | frente a grupo de

Bésicas: usuario en IHC. manera reflexiva y
1. Solucién de critica
problemas
2. Trabajoen | Il. Métodos de Se revisan Ejercicios de Presentaciones
equipoy evaluacion técnicas laboratorio frente a grupo
liderazgo 2.1 Andlisis estadistico estadisticas, y se Presentaciones
3. 2.2 Objetivos del introduce el Comunicacion oral
Comunicacion estudio/usuario proceso de y escrita Examen de

2.3 Tipos de estudio planificacion de Planificacion de conocimientos
Profesionales: | 2.4 Métodos evaluacion UX actividades

1. Proyectos
de ingenieria

Desarrollo de
practicas




Especificas:
1. Disefio y
desarrollo de
Sistemas
computacional
es.

[ll. Métricas

3.1 Desempeiio

3.2 Percepcion

3.3 Comportamentales
3.4 Fisioldgicas

Se revisan
diferentes
dimensiones de
evaluacion que
pueden servir para
entender la
experiencia del
usuario.

Se promueve el
pensamiento
critico mediante la
elaboracion de
resimenes, y
paneles de
discusion.

Ensayos

Desarrollo de
practicas

Propuesta de
sistema a
desarrollar como
proyecto final

IV.Emocién y afeccion
4.1 Introduccion

4.2 Disefio de
experiencias
emotivas/afectivas

4.3 Estrategia Kansei

Se introduce el
area de las ciencias

afectivas, y se
revisan factores
humanos a
considerar en el
disefo de
experiencias

usuarios que
consideran la

emocion y la
afeccion.

Se promueve el
pensamiento
reflexivo mediante

paneles de
discusion y
escenarios.

Ensayos

Avance del
disefio de
experimento para
proyecto final

Desarrollo de
practicas

V. Caso de estudio
5.1 Disefo

5.2 Implementacién
5.3 Evaluacion

Planea y estudia un
escenario HCl en el
cual se evalla la
experiencia del
usuario.

Sintetizacion de
informacion

Andlisis  reflexivo
para el disefio de
sistemas con

responsabilidad
social

Proyecto final

Reporte técnico
del proyecto

Presentacion de
power point

FUENTES DE INFORMACION
(Bibliografia, direcciones electrénicas)

EVALUACION DE LOS APRENDIZAJES
(Criterios, ponderacion e instrumentos)

Measuring the User Experience, Tom Tullis & Bill Albert,

2013, Morgan Kaufmann

Emotions and Affect in Human Factors and Human-Computer
Interaction, 2017, Myounghoon Jeon, Academic Press

Performance Psychology, 2015, Markus Raab Babett
Lobinger Sven Hoffmann Alexandra Pizzera Sylvain Laborde,

Academic Press

Disefio de Sistemas interactivos centrados en el usuario.
Autores: Toni Granollers i Saltiveri, Jesus Iorés Vidal, José
Juan Cafias Delgado. Editorial: UOC. N. Coleccién: 43. NUmero
de paginas: 280. ISBN: 8497883209. Fecha de publicacion:

Octubre 2005.

Interactions ACM Magazine

ha adquirido en

Clases de teoria: 30%
Los conocimientos y habilidades que el alumno
las clases de teoria y
problemas se evaluaran segun su participacion
y actitud en esas mismas clases, y segun
documentacién entregada por el alumno con
los resultados a problemas propuestos.

Précticas: 25%
A lo largo del curso, se debe atender el
desarrollo de actividades practicas, las cuales
han sido preparadas para reforzar

Comunicacioén oral y escrita: 15%

Incluye presentaciones ppt a desarrollar por el
estudiante, ensayos para revision de literatura
y reportes técnicos para practicas, y proyecto
de fin de curso.




conocimiento  tedrico. Algunos de los
elementos importantes que cada reporte de
practica debe contener incluyen: discusion de
articulos académicos que aborden el tema
objetivo de la practica, una seccién de
descripcion de la implementacion desarrollada,
asi como una seccion de discusion de
resultados y trabajo futuro que podria mejorar
la solucion explorada.

Existen tres niveles de practicas: desarrollo de
prototipos de bajo nivel (mockups o sketches),
evaluacion de tecnologia existente (obtenido
de internet, compartido por IES/ACsletc, o
generados previamente por otros
estudiantes/profesores de la UACH), vy
asignaciones para generacion de codigo.

Proyecto: 30%

Cubierto el tema 3, los alumnos deberan
iniciar el desarrollo del proyecto final de curso.
Similar a las précticas, existe la entrega de un
reporte, el cual debe incluir las secciones de:
introduccién (no menos de Y2 cuartilla),
revision de literatura (revision de 7 articulos
académicos en unresumende 1 a2
cuartillas), implementacion, resultados, y
conclusiones. Ademas, del documento se
evallan los alcances obtenidos con el
prototipo.

CRONOGRAMA

Objetos de estudio Semanas
8|9 |10 |11

Experiencia del usuario

Métodos de evaluacion

Métricas

Emocion y afeccién

Caso de estudio




