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PROGRAMA DE ESTUDIO

NOMBRE DE LA ASIGNATURA

Introduccion a la Interaccion Humano-Computadora

Primer Semestre 160104

CICLO CLAVE DE LA ASIGNATURA

TOTAL DE HORAS
68

OBJETIVO(S) GENERAL(ES) DE LA ASIGNATURA

Introducir al estudiante al estudio de la Interaccién Humano-Computadora, conduciéndole a comprender las

definiciones terminolégicas, conceptos y aplicaciones para el disefo, prototipo y evaluacién de interfaces de

usuario, asi como sus diferentes metodologias.
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Definiciones basicas e introduccion

Definicién de la Interaccion Humano-Computadora
Raices histéricas

Objetivos de HCI

Desarrollos tecnolégicos

Mapa de HCI

Usabilidad, resultados de la usabilidad

User Centered Design (UCD)

Disefio de interfaces de usuario
Proceso de disefo
Métodos de desarrollo de software
2.2.1 Modelo de cascada
2.2.2  Modelo de espiral
2.23  Método de prototipos
2.2.4  Diseno Centrado en el Usuario (UCD)
Qué es el UCD?
Involucrar al usuario

Identificando al usuario: Personalidad
UCD en practica
3.1.1 Conocer al usuario
3.1.2  The Keirsey Temperament Sorter ||
3.1.3  Prueba de mdiltipes inteligencias
Tipos de personalidad

Analisis de tareas

Automatizacion de tareas

Andlisis de Tareas

Identificacién del usuario

Identificacion de tareas

Relaciones entre usuarios y tareas
Herramientas del usuario

Seleccionar tareas

Desarrollo e importancia de escenarios
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5. Percepcion humana

5.1 Sistema de visién humana

5.2 Percepcién del color

5.3 Deficiencia de colores

5.4 Guias de colores para el disefio

6. Habilidades cognitivas
6.1 Modelos de comportamiento humano
6.2 Modelo Humano-Procesador (MHP)
6.3 Percepcion humana
6.4 Memoria
6.5 Perdida de la percepcién
6.6 Teoria del aprendizaje
6.6.1 Recordar vs reconocer

7. Prototipos basicos
7.1 Prototipos basicos de baja fidelidad
7.2 Técnica del Mago de Oz
7.2.1 Herramienta de DENIM
7.2.2 Herramienta de SILK
7.3 Interfaces informales de usuario
7.4 Diagramas de Ul de forma digital

8. Modelos Conceptuales

8.1 POET

8.2 Modelos conceptuales
8.2.1 Modelo del disefio
8.2.2 Modelo del usuario

8.3 Guias de disefio

8.4 Metaforas de interfaces

ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE

Exposicién por parte del maestro, a través de lecturas enfocadas y actualizadas en donde los alumnos
expondran temas selectos de estudio. El curso se impartird a manera de seminario mediado por el profesor,
con tareas y proyectos en equipo para verificar el aprendizaje del contenido.

CRITERIOS Y PROCEDIMIENTOS DE EVALUACION Y ACREDITACION

La evaluacion del curso se determinara
evaluaciones:

Un examen a la mitad del semestre
Proyecto individual a la mitad del semestre
Trabajos durante el curso

Proyecto final en equipo

Todo esto tendré una equivalencia del 100% en la calificacion final.

por los resultados obtenido por el alumno(a) a través de las siguientes
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PERFIL PROFESIONAL DEL DOCENTE

Maestria o Doctorado en Computacién o &rea afin, con experiencia en desarrollo de pruebas de usabilidad,
analisis de tareas o estudios contextuales.
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