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DESCRIPCION DEL CURSO:

Se revisan los fundamentos tecnolégicos y humanos que dan soporte al area de investigacion en Interaccion Humano-Computadora como
base para discutir conceptos metodolégicos del disefio centrado en el usuario, y abordar la exploracién y desarrollo de prototipos de disefios
tecnoldgicos orientados a dar soporte al ser humano en el desarrollo de sus actividades cotidianas. Se adquieren conceptos fundamentales
que pueden posteriormente profundizarse en los cursos subsecuentes.

COMPETENCIAS A DESARROLLAR:

Genéricas.

GESTION DEL CONOCIMIENTO. Demuestra conocimientos y habilidades para la bisqueda, andlisis critico, sintesis y procesamiento de
informacion para su transformacién en conocimiento, con actitud ética.

INVESTIGACION. Desarrolla investigacion original, tecnologia y/o innovaciones en procesos, servicios o productos que contribuyan a la
solucion de problemas, mejoren la convivencia, generen oportunidades para el desarrollo sustentable y propicien una mejor calidad de vida.

COMUNICACION CIENTIFICA. Difunde con responsabilidad ética y social el conocimiento cientifico, tecnoldgico, artistico y/o humanistico

que produce de forma objetiva.

Especifica.

INTELIGENCIA ARTIFICIAL. Aplica la Inteligencia Artificial para resolver problemas en los sectores industrial, gubernamental, académico y
social bajo esquemas de colaboracion ética y multidisciplinaria.

DOMINIOS OBJETOS DE ESTUDIO RESULTADOS DE METODOLOGIA EVIDENCIAS
APRENDIZAJE
Identifica y articula | 1, Fyndamentos * Identifica los e Lecturas o Infografias
sus necesidades de 11. Disefio centrado en el componentes complementarias o Puntaje en lecciones

conocimiento a

partir de definir usuario fundamentales que dan | o Lecciones dinamicas | Teméticas en Foros y
12 Disefio inclusi soporte al disefio de o

problemas de -£.Liseno Inclusivo , , , e Foros réplicas

informacion 1.3. Tecnologia asistiva sistemas interactivos. o Proyecto o Reporte sobre Ia

relevante. 1.4. Estado del arte en HCI poblacién target e

Accede a diferentes y CSCW

ideal de un producto




fuentes de
informacion
(journals o revistas
cientificas, bases
de datos, indices,
etc.) de calidad.

Analiza y recupera
informacion
pertinente mediante
diversas
estrategias de
busqueda de datos
cientificos.

EvalUa de manera
critica la
informacion,
considerando su
calidad y
pertinencia.

Gestiona,
almacena, organiza
y categoriza la
informacion de
manera que se
traduzca en
conocimiento.

Transforma, genera
y difunde
informacion y
nuevos
conocimientos en
forma precisa y
creativa,
atendiendo codigos
éticos.

Se comunica en
forma oral y escrita
con propiedad,
relevancia,
oportunidad y ética.

Identifica las
necesidades del
contexto global en
congruencia con
los retos de la
sociedad del
conocimiento.

Soluciona
problemas en
diversas areas del
conocimiento
aplicando las
ciencias
computacionales

Con sus
caracteristicas en HCI
y CSCW.

Psicologia Cognitiva
2.1. Visién humana
2.2. Oido humano
2.3. Pielytacto

24. d. Tipos de memoria

del ser humano

o Adquiere el
conocimiento de las
habilidades y sentidos
importantes del ser
humano para el disefio
de sistemas.

Lecturas
complementarias

e |ecciones dinamicas
Casos de estudio
Proyecto

o Infografias

o Puntaje en lecciones

o Tematicas en Foros y
réplicas

o Reporte de caso de
estudio

o Reporte de proyecto
con el analisis de un
producto tecnolégico
en términos de los
sentidos del ser
humanoy la
memoria.

Técnicas de disefio
3.1. Personas
3.2. Escenarios
3.3. Metaforas

Identifica y construye la
base de requerimientos
con empatia en los
problemas y tareas de los
usuarios.

Lecturas
complementarias

Lecciones dinamicas
Caso de estudio

Infografias
Puntajes en lecciones
dindmicas
Reportes de caso de

Infografias estudio
Proyecto
Disefio Construye  soluciones | | ecturas Protofipos y _sus
4.1. Tipos de prototipos ittee iggi?agfr?esangg u:‘ﬁ:‘:;g comPIement.arias. reportes de evaILIJa.cién.
4.2. Sprint de disefio de desarrollo. Lecciones dinamicas Reporte y andlisis del
Infografias proyecto de clase.
Proyecto final




FUENTES DE INFORMACION

EVALUACION DE LOS APRENDIZAJES
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El primer parcial evala el primer objeto de estudio.
El segundo parcial evalla el segundo objeto de estudio
El tercer parcial evalla los cuatros objetos de estudio.

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

e Tareasy ejercicios: 40%

e Lecturasy lecciones: 25%

e Proyecto y examen teorico: 30%
e Participacion y asistencia: 5%

CRONOGRAMA

Objetos de aprendizaje

Semanas

9 (10 | 11| 12 | 13 | 14 15

16

1. Fundamentos

2. Psicologia Cognitiva

3. Técnicas de disefio

4. Disefio




