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1. CURSO
CS2HO1. Experiencia de Usuario (Obligatorio)

2. INFORMACION GENERAL
2.1 Créditos :

2.2 Horas de teoria : 1 (Semanal)

2.3 Horas de practica : 4 (Semanal)

2.4 Duracién del periodo : 16 semanas

2.5 Condicién : Obligatorio

2.6 Modalidad :  Presencial

2.7 Prerrequisitos . (S393. Sistemas de Infomacién. (6 Sem)

3. PROFESORES

Atencién previa coordinacién con el profesor

4. INTRODUCCION AL CURSO

El lenguaje ha sido una de las creaciones mas significativas de la humanidad. Desde el lenguaje corporal y gestual, pasando
por la comunicacién verbal y escrita, hasta cédigos simbdlicos iconicos y otros, ha posibilitado interacciones complejas
entre los seres humanos y facilitado considerablemente la comunicaciéon de informacion. Con la invencién de dispositivos
automaticos y semiautomaticos, entre los que se cuentan las computadoras, la necesidad de lenguajes o interfaces para
poder interactuar con ellos, ha cobrado gran importancia.

La usabilidad del software, aunada a la satisfaccién del usuario y su incremento de productividad, depende de la eficacia
de la Interfaz Usuario-Computador. Tanto es asi, que a menudo la interfaz es el factor mas importante en el éxito o el
fracaso de cualquier sistema computacional. El diseno e implementacién de adecuadas Interfaces Humano-Computador,
que ademds de cumplir los requisitos técnicos y la légica transaccional de la aplicacion, considere las sutiles implicaciones
psicolégicas, culturales y estéticas de los usuarios, consume buena parte del ciclo de vida de un proyecto software, y requiere
habilidades especializadas, tanto para la construccién de las mismas, como para la realizacién de pruebas de usabilidad.

5. OBJETIVOS

e Conocer y aplicar criterios de usabilidad y accesibilidad al diseno y construccién de interfaces humano-computador,
buscando siempre que la tecnologia se adapte a las personas y no las personas a la tecnologia.

e Que el alumno tenga una visién centrada en la experiencia de usuario al aplicar apropiados enfoques conceptuales y
tecnologicos.

e Entender como la tecnologica emergente hace posible nuevos estilos de interaccion.

e Determinar los requerimientos béasicos a nivel de interfaces, hardware y software para la construccién de ambientes
inmersivos.

6. COMPETENCIAS

b) Analizar problemas e identificar y definir los requerimientos computacionales apropiados para su solucién. (Familiarizarse)

c) Disenar, implementar y evaluar un sistema, proceso, componente o programa computacional para alcanzar las necesi-
dades deseadas. (Evaluar)

d) Trabajar efectivamente en equipos para cumplir con un objetivo comuin. (Usar)

0) Mejorar las condiciones de la sociedad poniendo la tecnologia al servicio del ser humano. (Familiarizarse)



7. COMPETENCIAS ESPECIFICAS

8. TEMAS

Unidad 1: Fundamentos (8)

Competencias esperadas: b

Temas

Objetivos de Aprendizaje

e Contextos para IHC (cualquiera relacionado con una
interfaz de usuario, p.e., pagina web, aplicaciones de
negocios, aplicaciones méviles y juegos)

e Heuristica de usabilidad y los principios de pruebas
de usabilidad.

e Procesos para desarrollo centrado en usuarios, p.e.,
enfoque inicial en usuarios, pruebas empiricas, dis-
eno iterativo.

e Principios del buen diseno y buenos disenadores;
ventajas y desventajas de ingenieria.

e Diferentes medidas para evaluacion, p.e., utilidad,
eficiencia, facilidad de aprendizaje, satisfacciéon de
usuario.

e Discutir por qué el desarrollo de software centrado
en el hombre es importante [Familiarizarse]

e Define un proceso de diseno centralizado en el us-
ario que de forma explicita considere el hecho que
un usuario no es como un desarrollador o como sus
conocimientos [Familiarizarse]

e Resumir los preceptos bésicos de la interaccién psi-
colégica y social [Familiarizarse]

e Desarrollar y wusar un vocabulario conceptual
para analizar la interacion humana con el soft-
ware: disponibilidad, modelo conceptual, retroali-
mentacién, y demds [Familiarizarse]

Lecturas : [Dix+04], [Sto+05], [RS11]

Unidad 2: Factores Humanos (8)

Competencias esperadas: b

Temas

Objetivos de Aprendizaje

e Modelos cognoscitivos que informan diseno de
interacciones, p.e., atenciéon, percepcién y re-
conocimiento, movimiento, memoria, golfos de ex-
pectativa y ejecucién.

e Capacidades fisicas que informan diseno de interac-
cién, p.e. percepcién del color, ergonomia.

e Accesibilidad, p.e., interfaces para poblaciones con
diferentes habilidades (p.e., invidentes, discapacita-
dos)

e Interfaces para grupos de poblacion de diferentes
edades (p.e., niflos, mayores de 80)

e Crear y dirigir una simple pruebga de usabilidad
para una aplicacién existente de software [Familiar-
izarse]

Lecturas :

[Dix+04], [Sto+05], [RS11], [Mat11], [Nor04]




Unidad 3: Diseno y Testing centrados en el usuario (16)

Competencias esperadas: b,c

Temas Objetivos de Aprendizaje

e Enfoque y caracteristicas del proceso de diseno. .

e Requerimientos de funcionalidad y usabilidad.

e Técnicas de recoleccion de requerimientos, ej. entre-
vistas, encuentas, etnografia e investigaciéon contex-
tual.

e Técnicas y herramientas para el andlisis y pre-
sentacion de requerimientos ej. reportes, personas.

e Analisis de tareas, incluidos los aspectos cualitativos
de la generacién de modelos de andlisis de tareas.

e Consideracién de THC como una disciplina de diseno:

— Sketching

— Diseno participativo

— Sketching °

Diseno participativo

e Técnicas de creaciéon de prototipos y herramientas,
ej.bosquejos, storyboards, prototipos de baja fideli-

dad, esquemas de pagina. .

e Prototipos de baja fidelidad (papel)

e Técnicas de evaluacién cuantitativa ej. evaluacién
Keystroke-level.

e Evaluacion sin usuarios, usando ambas técnicas cual-
itativas y cuantitativas. Ej. Revisiéon estructurada,
GOMS, analisis basado en expertos, heuristicas, lin-
eamientos y estandar.

e Evaluacién con usuarios. Ej. Observacién, Método
de pensamiento en voz alta, entrevistas, encuentas,
experimentacién.

e Desafios para la evaluacién efectiva, por ejemplo,
toma de muestras, la generalizacion.

e Reportar los resultados de las evaluaciones.

e Internacionalizacién, diseno para usuarios de otras
culturas, intercultural.

Llevar a cabo una evaluacién cuantitativa y discutir
/ informar sobre los resultados [Familiarizarse]

Para un grupo de usuarios determinado, realizar y
documentar un andlisis de sus necesidades [Famil-
iarizarse]

Discutir al menos un standard nacional o interna-
cional de disenio de interfaz de usuario [Familiar-
izarse]

Explicar cémo el disenio centrado en el usuario com-
plementa a otros modelos de proceso software [Fa-
miliarizarse]

Utilizar lo-fi (baja fidelidad) técnicas de prototipado
para recopilar y reportar, las respuestas del usuario
[Usar]

Elegir los métodos adecuados para apoyar el desar-
rollo de una especifica interfaz de usuario [Evaluar]

Utilizar una variedad de técnicas para evaluar una
interfaz de usuario dada [Evaluar]

Comparar las limitaciones y beneficios de los difer-
entes métodos de evaluacién [Evaluar]

Lecturas : [Dix+04], [Sto+05], [RS11], [Mat11], [Bux07]




Unidad 4: Diseno de Interaccién (8)

Competencias esperadas: b,c,d,o

Temas

Objetivos de Aprendizaje

e Principios de interfaces gréficas de usuario (GUIs)

e Elementos de diseno visual (disposicién, color,
fuentes, etiquetado)

e Manejo de fallas humanas/sistema.
e Estandares de interfaz de usuario.

e Presentacién de informaciéon: navegacion, repre-
sentacion, manipulacion.

e Técnicas de animacién de interfaz (ej. grafo de es-
cena)

o Clases Widget y bibliotecas.

e Internacionalizacién, disenio para usuarios de otras
culturas, intercultural.

e Eleccién de estilos de interaccion y técnicas de inter-
accion.

e Crear una aplicacién simple, junto con la ayuda y la
documentacién, que soporta una interfaz gréafica de
usuario [Usar]

Lecturas : [Dix+04], [Sto+05], [RS11], [Joh10], [Mat11], [LS06]




Unidad 5: Nuevas Tecnologias Interactivas (8)

Competencias esperadas: o

Temas

Objetivos de Aprendizaje

e Eleccién de estilos de interaccion y técnicas de inter-
accién.

e Enfoques para el diseno, implementaciéon y evalu-
acién de la interaccién sin mouse
— Interfaces tactiles y multitactiles.
— Interfaces compartidas, incorporadas y grandes

— Nuevas modalidades de entrada (tales como
datos de sensores y localizacién)

— Nuevas ventanas, por ejemplo, iPhone, Android

— Reconocimiento de voz y procesamiento del
lenguaje natural

— Interfaces utilizables y tangibles
— Interaccion persuasiva y emocion

— Tecnologias de interaccién ubicuas y contex-
tuales (Ubicomp)

— Inferencia bayesiana (por ejemplo, texto predic-
tivo, orientacién guiada)

— Visualizacién e interaccién de ambiente / per-
iféricos
e Salida:

— Sonido

— Visualizacién estereoscopica

— Forzar la simulacién de retroalimentacién, dis-
positivos hapticos

e Arquitectura de Sistemas:

— Motores de Juego

— Relidad Aumentada mévil
— Simuladores de vuelo

— CAVEs

— Imégenes médicas

e Describe cuando son adecuadas las interfaces sin uso
de ratén [Familiarizarse]

e Comprende las posibilidades de interaccién que van
mas alld de las interfaces de ratén y puntero [Famil-
iarizarse]

e Discute las ventajas (y desventajas) de las interfaces
no basadas en ratén [Usar]

e Describir el modelo éptico realizado por un sistema
de graficos por computadora para sintetizar una
visién estereoscopica [Familiarizarse]

e Describir los principios de las diferentes tecnologias
de seguimiento de espectador [Familiarizarse]

e Determinar los requerimientos basicos en interfaz,
software, hardware, y cofiguraciones de software de
un sistema VR para una aplicacién especifica [Eval-
uar]

Lecturas : [Dix+04], [Sto+05], [RS11], [WW11], [Mat11]




Unidad 6: Colaboracién y Comunicacién (8)
Competencias esperadas: d,o

Temas Objetivos de Aprendizaje

e La comunicacién asincrona en grupo, por ejemplo, el e Describir la diferencia entre la comunicacién sin-
correo electronico, foros, redes sociales. crénica y asincrénica [Familiarizarse]

e Medios de comunicacién social, informaética social, y e Comparar los problemas de THC en la interaccién in-
el andlisis de redes sociales. dividual con la interaccién del grupo [Familiarizarse]

e Colaboracién en linea, espacios “inteligentes” y as- e Discuta varias problemas de interés social planteados
pectos de coordinacién social de tecnologias de flujo por el software colaborativo [Usar]
de trabajo.

e Discutir los problemas de IHC en software que per-
e Comunidades en linea. sonifica la intencién humana [Evaluar]

e Personajes de Software y agentes inteligentes, mun-
dos virtuales y avatares.

e Psicologia Social

Lecturas : [Dix+04], [Sto+05], [RS11]

9. PLAN DE TRABAJO

9.1 Metodologia

Se fomenta la participacién individual y en equipo para exponer sus ideas, motivandolos con puntos adicionales en las
diferentes etapas de la evaluacién del curso.

9.2 Sesiones Tedricas

Las sesiones de teoria se llevan a cabo en clases magistrales donde se realizaran actividades que propicien un aprendizaje
activo, con dinamicas que permitan a los estudiantes interiorizar los conceptos.

9.3 Sesiones Practicas
Las sesiones précticas se llevan en clase donde se desarrollan una serie de ejercicios y/o conceptos practicos mediante
planteamiento de problemas, la resolucién de problemas, ejercicios puntuales y/o en contextos aplicativos.

10. SISTEMA DE EVALUACION
ik EVALUATION MISSING #tsssses
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