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I. INFORMACION GENERAL

Nombre de la asignatura
INTERACCION HOMBRE MAQUINA
Carrera

Tecnologias de la Informacién

Codigo UTA-FISEI-TI-MP-UP-04-03

PRERREQUISITOS

Modalidad Asignatura Cédigo
PRESENCIAL
Unidad organizacional curricular
PROFESIONAL
Créditos/Horas CORREQUISITOS
z_ | Asignatura Cédigo
ive
CUARTO INGENIERIA DE SOFTWARE UTA-FISEI-TI-MP-UP-04-02

CARGA HORARIA

Componente de aprendizaje en
contacto con el docente por semana

3

Componente de aprendizaje en contacto con

el docente por ciclo académico

48

Componente de aprendizaje practico
experimental, componente de aprendizaje
autbnomo

96

Horas de tutoria académica semanales

Horas de tutoria presenciales por ciclo
académico

16

Horas de tutorias virtuales por ciclo
académico
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TOTAL DE HORAS DE APRENDIZAJE EN EL CICLO DE ESTUDIOS

Numero de horas del componente de aprendizaje en contacto con el docente semanal 3
Numero de horas del componente de aprendizaje en contacto con el docente semestral 48
Numero de horas del componente de aprendizaje practico experimental y componente de 96
aprendizaje autbnomo

TOTAL DE HORAS AL SEMESTRE 144
(Numero de horas del componente de aprendizaje en contacto con el docente semestral + NUumero

de horas del componente de aprendizaje practico experimental y componente de aprendizaje

auténomo.)
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[l DESCRIPCION Y OBJETIVOS DE LA ASIGNATURA

Propésito

Este médulo tiene como prop6sito desarrollar en los estudiantes capacidades para mejorar el proceso de interaccién del usuario con la
computadora a partir del disefio de interfaces altamente efectivas y centradas en el usuario, en el que se considera los principios de usabilidad
y abordando temas como factores humanos, metaforas, métodos de evaluacion, disefio, dispositivos de interaccion, estandares y guias,
accesibilidad, internacionalizacion.

Descripcion de la asignatura

El estudio de la Interaccion Hombre?Maquina (IHM) es fundamental para el disefio y desarrollo de aplicaciones que sean Utiles, eficientes y
faciles de usar para los usuarios a quienes estan dirigidas. En esta asignatura se abordan los principios basicos del disefio de aplicaciones,
asi como las técnicas fundamentales para la evaluacion de la interaccion y la usabilidad. Se contempla la teoria esencial del disefio de
interaccion y la evaluacion de la experiencia del usuario, complementada con el desarrollo de prototipos que permiten poner en practica los
conceptos tedricos aprendidos. Los contenidos se trabajan mediante clases demostrativas, actividades practicas y trabajo colaborativo, junto
con el trabajo auténomo del estudiante, en el que se analizan casos practicos para aplicar principios, estandares y guias de estilo orientados
al disefio de interfaces intuitivas y altamente usables para todo tipo de usuario.

Objetivo general de la asignatura

Aplicar los principales conceptos y modelos de la interaccion hombre maquina, promoviendo una comunicacion efectiva con los involucrados
en un Proyecto.

Objetivos especificos de la asignatura

1.-Aplicar conceptos béasicos que sustentan la interaccién Hombre Maquina al disefio de sistemas, para satisfacer necesidades de usuarios de
una manera efectiva y facil de usar.

2.-ldentificar los principios, métodos, guias y estandares del disefio centrado en el usuario en el disefio de la interaccion Hombre-Maquina

3.-Disefar prototipos de interfaces enfocados en los usuarios finales, para crear aplicaciones mas naturales e intuitivas, mediante la
comprension y uso de las técnicas centradas en el usuario.

4.-Evaluar interfaces disefiadas para mejorar aplicaciones ya desarrolladas, mediante la aplicacién de técnicas y mejores practicas en el area
de la Interaccién Hombre-Mé&quina.

NOTA: Las horas de tutoria académica no se suman, por lo tanto no se incluyen dentro de las horas totales del semestre
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IV PROGRAMA DE ESTUDIOS DE LA ASIGNATURA

u.l

Aplicar conceptos basicos que sustentan la interaccion Hombre Maquina al disefio de sistemas, para satisfacer necesidades de usuarios de una
manera efectiva y facil de usar.

Unidades tematicas

Horas Clase / Componente de Componente de Componente de aprendizaje Instrumentos de evaluacion
aprendizaje en contacto con el aprendizaje practico auténomo incluidas las
docente experimental. actividades de investigacion y

vinculacién con la sociedad

1.1.- Introduccién a la interaccién hombre maguina.

3 2 4 Inteligencia Artificial

Pruebas de Diagnostico

Trabajos o tareas realizadas fuera de
clases

Trabajos y ejercicios en clases

1.2.- La usabilidad y accesibilidad

6 4 8 Trabajos o tareas realizadas fuera de
clases

Trabajos y ejercicios en clases
Evaluaciones Parciales

1.3.- El factor humano. 3 2 4 Trabajos y ejercicios en clases
Control de lectura
Cuestionarios
Trabajos
SUBTOTAL HORAS 12 8 16 TOTAL HORAS: 36

Resultados de aprendizaje: Aplica conceptos basicos que sustentan la interaccion Hombre Maquina al disefio de sistemas, para satisfacer necesidades de usuarios de una manera efectiva y facil de usar.

Metodologia de ensefianza : Aprendizaje Basado en Problemas, Método expositivo

Estrategias educativas : Actividades académicas desarrolladas en escenarios experimentales o en laboratorios, Talleres, Lectura, analisis y comprension de materiales bibliograficos y documentales,

Generacion de datos y busqueda de informacion

Recursos didacticos : Proyector, Internet, Inteligencia Atrtificial, Tecnologia del Aprendizaje y el Conocimiento

Habilidades Blandas : Comunicacién asertiva, Pensamiento critico, La resolucién de conflictos
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IV PROGRAMA DE ESTUDIOS DE LA ASIGNATURA

u.2

Identificar los principios, métodos, guias y estandares del disefio centrado en el usuario en el disefio de la interaccion Hombre-Maquina

Unidades tematicas

Horas Clase / Componente de
aprendizaje en contacto con el
docente

Componente de
aprendizaje practico
experimental.

Componente de aprendizaje
auténomo incluidas las
actividades de investigacion y
vinculacién con la sociedad

Instrumentos de evaluacion

2.1.- Disefio centrado en el usuario

4

8

Trabajos o tareas realizadas fuera de
clases

Trabajos y ejercicios en clases
Evaluaciones Parciales
Cuestionarios

2.2.- Estandaresy guias.

Inteligencia Artificial

EvaluaciA®n del desempeAzo en
escenarios reales o simulados
Trabajos y ejercicios en clases
Cuestionarios

SUBTOTAL HORAS

12

TOTAL HORAS: 27

Resultados de aprendizaje: Identifica los principios, métodos, guias y estandares del disefio centrado en el usuario en el disefio de la interaccion Hombre-Maquina

Metodologia de ensefianza : Aprendizaje Basado en Problemas, Método expositivo

Estrategias educativas : Talleres, Lectura, analisis y comprension de materiales bibliograficos y documentales, Trabajos y exposiciones

Recursos didacticos : Proyector, Internet, Inteligencia Atrtificial, Tecnologia del Aprendizaje y el Conocimiento

Habilidades Blandas : Trabajo en equipo, Pensamiento critico, Adaptabilidad
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IV PROGRAMA DE ESTUDIOS DE LA ASIGNATURA

u.3 Disefiar prototipos de interfaces enfocados en los usuarios finales, para crear aplicaciones mas naturales e intuitivas, mediante la comprension
y uso de las técnicas centradas en el usuario.
Unidades teméticas Horas Clase / Componente de Componente de Componente de aprendizaje Instrumentos de evaluacion
aprendizaje en contacto con el aprendizaje practico auténomo incluidas las
docente experimental. actividades de investigacion y
vinculacion con la sociedad
3.1.- Emocién y experiencia 3 2 4 Inteligencia Artificial

Trabajos o tareas realizadas fuera de
clases

Trabajos y ejercicios en clases
Evaluaciones Parciales
Trabajos escritos

3.2.- Prototipos 6 4 8 Inteligencia Atrtificial

Trabajos o tareas realizadas fuera de
clases

Trabajos y ejercicios en clases
Pruebas escritas de la unidad

3.3.- Implementacién de interfaces 9 6 12 Inteligencia Artificial

Trabajos y ejercicios en clases
Evaluaciones Parciales
Cuestionarios

SUBTOTAL HORAS 18 12 24 TOTAL HORAS: 54

Resultados de aprendizaje: Disefia prototipos de interfaces enfocados en los usuarios finales, para crear aplicaciones mas naturales e intuitivas, mediante la comprension y uso de las técnicas centradas en el
usuario.

Metodologia de ensefianza : Aprendizaje Basado en Proyectos, Método expositivo

Estrategias educativas : Simulaciones, Demostraciones, Talleres, Trabajos y exposiciones

Recursos didacticos : Proyector, Internet, Inteligencia Atrtificial, Tecnologia del Aprendizaje y el Conocimiento

Habilidades Blandas : Trabajo en equipo, Comunicacién asertiva, Flexibilidad
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IV PROGRAMA DE ESTUDIOS DE LA ASIGNATURA

u.4

Evaluar interfaces disefiadas para mejorar aplicaciones ya desarrolladas, mediante la aplicacion de técnicas y mejores practicas en el area de

la Interaccion Hombre-Méaquina.

Unidades tematicas

Horas Clase / Componente de
aprendizaje en contacto con el
docente

Componente de
aprendizaje practico
experimental.

Componente de aprendizaje
auténomo incluidas las
actividades de investigacion y
vinculacién con la sociedad

Instrumentos de evaluacion

4.1.- Teoria de la evaluacion y validacion

4

Inteligencia Artificial

Trabajos o tareas realizadas fuera de
clases

Trabajos y ejercicios en clases
Cuestionarios

4.2.- Métodos de evaluacion

Trabajos y ejercicios en clases
Evaluaciones Parciales
Trabajos escritos

SUBTOTAL HORAS

12

TOTAL HORAS: 27

Resultados de aprendizaje: Evalla interfaces disefiadas para mejorar aplicaciones ya desarrolladas, mediante la aplicacién de técnicas y mejores practicas en el area de la Interaccion Hombre-Maquina.

Metodologia de ensefianza : Aprendizaje Basado en Problemas, Aprendizaje Basado en Proyectos, Método expositivo

Estrategias educativas : Resolucién de problemas, Talleres, Lectura, andlisis y comprensién de materiales bibliograficos y documentales, Trabajos y exposiciones

Recursos didacticos : Proyector, Internet, Inteligencia Atrtificial, Tecnologia del Aprendizaje y el Conocimiento

Habilidades Blandas : Trabajo en equipo, Pensamiento critico, La resolucién de conflictos
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V ESCENARIOS DE APRENDIZAJE (REAL, VIRTUAL, AULICO)

Los escenarios de aprendizaje a utilizar son:

Escenario Aulico: Actividades de ensefianza aprendizaje desarrolladas en el aula, a través de conferencias tedricas y resolucion de ejercicios
practicos de aplicacion.

Escenario Virtual: se requiere la utilizacién de las aulas virtuales, simuladores, software de aplicacion como apoyo para fortalecer el
conocimiento con la ejecucién de trabajos colaborativos organizados en grupos o individuales.

Escenario Real: Comprende actividades de aprendizaje en laboratorio a través de talleres practicos relacionados con la asignatura.
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VI CRITERIOS NORMATIVOS PARA LA EVALUACION

Objetivos especificos Evaluacion Evaluacién formativa Evaluacién sumativa
diagnéstica (Grado de logro de (valorar los objetivos
(Conocimientos previos) destrezas ) generales
alcanzados y el logro de
destrezas)
1.- Aplicar conceptos béasicos que |Preguntas de sondeo sobre la RUBRICA Técnica: Prueba de Unidad.
sustentan la interaccion Hombre  [Unidad Instrumento: Test tedrico-
Magquina al disefio de sistemas, Reactivos y test practico
para satisfacer necesidades de
usuarios de una manera efectiva y
facil de usar.
2.- Identificar los principios, Preguntas de sondeo sobre la RUBRICA Técnicas: Prueba primer parcial.
métodos, guias y estandares del |Unidad Instrumento: Test tedrico -
disefio centrado en el usuario en reactivos y test practico
el disefio de la interaccion Hombre-
Maquina
3.- Disefiar prototipos de Preguntas de sondeo sobre la RUBRICA Técnica: Prueba de unidad.
interfaces enfocados en los Unidad Instrumento: Test teodrico -
usuarios finales, para crear reactivos y test practico
aplicaciones mas naturales e
intuitivas, mediante la
comprensién y uso de las técnicas
centradas en el usuario.
4.- Evaluar interfaces disefladas  [Preguntas de sondeo sobre la RUBRICA Técnica: Prueba segundo parcial.

para mejorar aplicaciones ya
desarrolladas, mediante la
aplicacién de técnicas y mejores
practicas en el area de la

Interaccién Hombre-Maquina.

Unidad

Instrumento: Test tedrico -
reactivos y test practico
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VI BIBLIOGRAFIA

BIBLIOGRAFIA BASICA

Autores Afio Titulo Nro Edicion Editorial Pais o Ciudad Nro Nro Paginas Tipo
Ejemplares
Fernandez Casado; Pablo 2019 Usabilidad Web: 1a edicion Ediciones de la Bogota 1 254 paginas Fisico
U
Cédigo/Ubicacion base de datos: BFisei2629a
Comentario: Este libro, pretende ser un manual practico de consulta para conseguir entender como afecta la usabilidad web en la interaccion persona-ordenador y obtener unas
directrices o herramientas para llegar a hacer mas usables y accesibles los interfaces de usua
URL:
Autores Afio Titulo Nro Edicién Editorial Pais o Ciudad Nro Nro Paginas Tipo
Ejemplares
Pintos Fernandez, Joaquin 2023 Aplicacion de técnicas de usabilidad y 40 IC Editorial Espafia Malaga 1 135 Virtual
accesibilidad en el entorno cliente.
IFCD0210
Cédigo/Ubicacion base de datos:
Comentario: Libro que describe como aplicar pautas y técnicas de usabilidad y accesibilidad en el desarrollo de interfaces de usuario
URL: https://0x102phz8-y-https-elibro-net.itmsp.museknowledge.com/es/Ic/uta/titulos/249858
Autores Afio Titulo Nro Edicion Editorial Pais o Ciudad Nro Nro Paginas Tipo
Ejemplares
Torres Burriel; Daniel 2018 Usabilidad: 1 a edicién Anaya Madrid 1 204 paginas Fisico
Cédigo/Ubicacion base de datos: BFisei2639a
Comentario: Libro que permite revisar temas sobre el disefio centrado en el usuario, la Investigacion Etnografica y los Testing con usuarios.
URL:
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BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTARIA

Autores Afio Titulo Nro Edicion Editorial Pais/Ciudad Nro Nro Paginas Tipo
Ejemplares
Fernandez Casado, Pablo E. 2023 Construccién y disefio de paginas web 1 RA-MA Espafia Madrid 40 307 Virtual

con HTML, CSS y JavaScript

Cédigo/Ubicacion base de datos:

Comentario: El libro permitird a los estudiantes aprender las tres tecnologias basicas que entienden los navegadores, HTML, CSS y JavaScript y de esta forma crear interfaces web
6ptimos con los minimos recursos
URL: https://0x102phzg-y-https-elibro-net.itmsp.museknowledge.com/es/Ic/uta/titulos/235052
Autores Afio Titulo Nro Edicién Editorial Pais/Ciudad Nro Nro Paginas Tipo
Ejemplares
Sommerville; lan 2017 Ingenieria de software 9a edicion Pearson Ciudad de México 1 Xv; 773 paginas Fisico
Coédigo/Ubicacion base de datos: BFisei2481a

Comentario:

Libro que contine todos los temas relacionados con los diferentes procesos y metodologias de desarrollo de software y que son la base para apoyar a la disciplina de la
Interaccién Hombre Maquina

URL:

Aprobado

Péagina 12/13




Aprobado


http://www.tcpdf.org

