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Nombre de la asignatura: Interacción Humano Computadora
Clave de la asignatura: TIH-1016
Horas teoría-Horas práctica-Créditos: 1-3-4
Nombre del Programa Educativo: Ingeniería en Tecnologías de la Información y
Comunicaciones
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1. Caracterización de la asignatura
	
Las organizaciones deben disponer de aplicaciones que cuenten con interfaces humano computadora (IHC) enfocadas a las características de los usuarios.
Esta asignatura aporta al perfil del Ingeniero en Tecnologías de la Información y Comunicaciones las competencias para utilizar tecnologías y herramientas actuales y emergentes acordes a las necesidades del entorno; diseñar e implementar interfaces gráficas de usuario para facilitar la interacción entre el ser humano, los equipos y sistemas electrónicos, además de desarrollar e implementar sistemas de información para el control y la toma de decisiones utilizando metodologías basadas en estándares internacionales.
El Ingeniero en Tecnologías de la Información y Comunicaciones será capaz de analizar, diseñar e implementar aplicaciones con interfaces gráficas, además de conocer y aplicar metodologías que le permitan evaluar el desempeño de las IHC.
Esta asignatura debe ser cursada después del sexto semestre, al finalizar las cadenas de materias de Programación, Taller de Base de Datos, Ingeniería de Software y Taller de Ingeniería de Software. 






2. Intención Didáctica
	Se organiza el temario, en cinco temas:
En el tema uno: “Introducción al Desarrollo de IHC”, se introduce al estudiante en el contexto y los conceptos relacionados con las interfaces humano computadora, iniciando con los estilos y paradigmas de interacción, continuando con los antecedentes de las IHC y finalmente, se dan a conocer los componentes del software de una IHC.
En el tema dos, “el factor humano y sus aspectos”, se analiza y reflexiona sobre los aspectos relevantes de la conducta humana y sus peculiaridades físicas y mentales, mismas que deben considerarse en el diseño y desarrollo de una IHC, así como también se promueve que el estudiante analice y proponga alternativas que mejoren el funcionamiento y desempeño de una IHC, además de ampliar las oportunidades de accesibilidad a la misma.

En el tema tres, “análisis y diseño de IHC”, se introduce al estudiante en los modelos de ciclo de vida en el diseño de una IHC, desde la perspectiva de la ingeniería de software, continuando con el estudio e implementación en el desarrollo de una aplicación en particular, de las metodologías y herramientas para el Análisis y Diseño de Interfaces.
En el cuatro tema, “desarrollo de una IHC”, se desarrollará una aplicación donde se empleen las metodologías y herramientas estudiadas en la tercera unidad, para el análisis y diseño de IHC, considerando los aspectos más importantes que aportan algunos lenguajes de programación, aplicándolos desde la perspectiva de desarrollo de una interfaz gráfica.
En el tema cinco, “evaluación y desempeño”, se evaluarán las IHC desarrolladas en el curso y algunas con las que cuentan los sistemas y software que se tengan disponibles, verificando en su funcionamiento, aspectos tales como: su desempeño, su usabilidad, su accesibilidad, la distribución de sus elementos, sus gráficos, su aceptación y facilidad de manejo por el usuario.
La estrategia de enseñanza de esta asignatura se abordará mediante la aplicación de las metodologías y herramientas para el análisis, diseño, desarrollo y evaluación del desempeño de una interfaz, concretándolo todo al final en la implementación de una interfaz significativa para algún sistema utilizado en el entorno. Se deberá desarrollar lo siguiente:
 Exponer conceptos clave por parte del profesor, así como del estudiante.
 Investigar temas que documenten los temas del curso, por parte del estudiante.
 Fomentar la búsqueda de información en libros, revistas, Internet, entre otras fuentes.
 Propiciar el trabajo en equipo.
 Elaborar un conjunto de ejemplos asociados al entorno, para que el estudiante los analice, critique y proponga soluciones.
 Propiciar la creatividad e iniciativa en la presentación de soluciones de acuerdo a las necesidades presentadas.
 Conformar equipos de trabajo para el desarrollo de las prácticas y discusión de implicaciones de diseño.
 Propiciar el uso de las nuevas tecnologías en el desarrollo de una IHC.
 Promover visitas al sector productivo donde se utilicen IHC.






3. Competencia de la asignatura
	Competencia(s) específica(s)
Crea interfaces humano computadora que faciliten el acceso y la interacción con las aplicaciones de cómputo.

Competencia Previas
 Aplica tecnologías y herramientas actuales y emergentes de programación para desarrollar sistemas de información que ofrezcan soluciones a problemas del entorno.
 Crea y aplica esquemas de bases de datos para garantizar la confiabilidad de los datos en aplicaciones para el tratamiento de información.
 Aplica métodos y herramientas de la ingeniería del software en el desarrollo de software aplicando estándares de calidad y productividad.



4. Análisis por competencias específicas 
Competencia No.:  1. Introducción al Desarrollo de IHC
Descripción: Identifica la arquitectura de los sistemas de bases de datos distribuidos, niveles de abstracción y lenguajes para definir
arquitecturas de un sistema de gestión de bases de datos.

	TEMAS Y SUBTEMAS PARA DESARROLLAR LA COMPETENCIA ESPECÍFICA
	ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE
	ACTIVIDADES DE ENSEÑANZA
	DESARROLLO DE COMPETENCIAS GENÉRICAS
	HORAS TEÓRICO-PRÁCTICA

	1.1 Introducción a la interacción humano computadora (IHC) 
1.2 Historia de la IHC 
1.3 Objetivos de la IHC 
1.4 Componentes de una IHC: modelos de usuarios, el conocimiento y su representación, procesamiento, 
reconocimiento, ayuda Inteligente 
1.5 Aplicaciones actuales 
	Explica qué es “interacción” y expone algunos ejemplos de los distintos estilos y paradigmas de interacción. 
Expone cuál es el objetivo de una IHC y la historia de las IHC. 
Expone la arquitectura de una IHC. 
Explica la función de cada uno de los componentes de una IHC proporciona algunos ejemplos. 
Expone las presentaciones. 
Elabora reportes de investigación. 
Expresa opiniones y críticas. 
	Propone y facilita fuentes de información que le sirvan para entender los conceptos de interacción, Historia de la IHC, Objetivos, componentes y Aplicaciones actuales. 
Organiza equipos para desarrollar presentaciones, discusiones en grupo y exposición de los conceptos de la unidad. 
Aclara y amplia los conceptos de la unidad. 
	Capacidad de abstracción, análisis y síntesis 
Capacidad para identificar, plantear 
y resolver problemas 
Capacidad de aplicar los 
conocimientos en la práctica 
· Capacidad de generar nuevas ideas. 
	HT-2 
HP-8 



	INDICADORES DE ALCANCE
	VALOR DEL INDICADOR

	A. Se adapta a situaciones y contextos complejos. Puede trabajar en equipo, reflejar sus conocimientos en la interpretación de la realidad. Inferir comportamientos o consecuencias de los fenómenos o problemas en estudio. Incluir más variables en dichos casos de estudio.
	10 %

	B. Hace aportaciones a las actividades académicas desarrolladas. Pregunta integrando conocimientos de otras asignaturas o de casos anteriores de la misma asignatura. Presenta otros puntos de vista que complementan al presentado en la clase. Presenta fuentes de información adicionales (Internet, documentales), usa más bibliografía, consulta fuentes en un segundo idioma, etc.
	 25 %

	C. Propone y/o explica soluciones o procedimientos no vistos en clase (creatividad). Ante problemas o casos de estudio propone perspectivas diferentes, para abordarlos y sustentarlos correctamente. Aplica procedimientos aprendidos en otra asignatura o contexto para el problema que se está resolviendo.
	25 %

	D. Introduce recursos y experiencias que promueven un pensamiento crítico; (por ejemplo, el uso de las tecnologías de la información estableciendo previamente un criterio). Ante temas de una asignatura, introduce cuestionamientos de tipo ético, ecológico, histórico, político, económico, etc.; que deben tomarse en cuenta para comprender mejor, o a futuro dicho tema. Se apoya en foros, autores, bibliografía, documentales, etc. para sustentar su punto de vista.
	10 %

	E. Incorpora conocimientos y actividades interdisciplinarias en su aprendizaje. En el desarrollo de los temas de la asignatura, incorpora conocimientos y actividades desarrollados en otras asignaturas para lograr la competencia.
	15 %

	F. Realiza su trabajo de manera autónoma y autorregulada. Es capaz de organizar su tiempo y trabajar sin necesidad de una supervisión estrecha y/o coercitiva. Aprovecha la planeación de la asignatura presentada por el (la) profesor(a) (instrumentación didáctica) para presentar propuestas de mejora de la temática vista durante el curso. Realiza actividades de investigación para participar activamente durante el curso.
	15 %






Niveles de desempeño:
	DESEMPEÑO
	NIVEL DE DESEMPEÑO
	INDICADORES DE ALCANCE
	VALORACIÓN NUMÉRICA

	

Competencia alcanzada
	Excelente
	Cumple al menos con un 95% de A, B, C, D, E y F 
	100-95

	
	Notable
	Cumple al menos con un 90% de A, B, con un 95% en C y D, y con un mínimo del 70% E.
	94-85

	
	Bueno
	Cumple al menos con 80% de A y B, por lo menos un 60% de C y D y por lo menos un 50% de E.
	84-75

	
	Suficiente
	Cumple al menos con el 70% de A, B, C, D y E.
	74-70

	Competencia no alcanzada
	Insuficiente
	Cumple con menos del 70% de A, B, C, D y E
	NA (No Alcanzada)



Matriz de evaluación:
	EVIDENCIA DE APRENDIZAJE
	%
	INDICADOR DE ALCANCE
	EVALUACIÓN FORMATIVA DE LA COMPETENCIA

	
	
	A
	B
	C
	D
	E
	F
	

	[bookmark: _Hlk206188987]EF1 Ensayo de la unidad y mapa mental
	50
	5
	5
	5
	5
	10
	10
	Lista de cotejo

	EF2 Elaboración de presentaciones y exposición de las mismas.
	50
	5
	20
	20
	5
	5
	5
	Lista de cotejo

	Total
	100 %
	10
	25
	25
	10
	15
	15
	








Competencia No.:  2. El factor humano y sus aspectos
Descripción: Identifica las características relevantes de la conducta humana que inciden en el diseño de las IHC.
	TEMAS Y SUBTEMAS PARA DESARROLLAR LA COMPETENCIA ESPECÍFICA
	ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE
	ACTIVIDADES DE ENSEÑANZA
	DESARROLLO DE COMPETENCIAS GENÉRICAS
	HORAS TEÓRICO-PRÁCTICA

	2.1 Modelos mentales y la solución de problemas 
2.2 Aprendizaje, memoria y atención. 
2.3 Sistemas perceptual y motor: los sentidos, interfaces físicas (dispositivos biométricos, lectores de códigos, tapetes), interfaces
emergentes
2.4 Diseño del diálogo
2.5 Explicación de la conducta interactiva
2.6 Arquitecturas cognitivas
2.7 Los canales de entrada
2.8 Percepción
2.9 Ergonomía
	Expone los distintos modelos mentales y los 
aspectos principales sobre la conducta humana, 
explicando su influencia en el diseño de interfaces. 
Proporciona ejemplos de distintos tipos de  interfaces (hardware y software).
Investiga los temas solicitados.
Elabora reportes y ensayos.
Expresa opiniones y críticas.
	Propone y facilita fuentes de información para trabajar los conceptos de Modelo mental, Aprendizaje, memoria, atención, sentidos, interfases, diálogo, arquitecturas cognitivas, percepción y ergonomía. 
	Capacidad de abstracción, análisis y síntesis 
Capacidad para identificar, plantear 
y resolver problemas 
Capacidad de aplicar los  conocimientos en la práctica 
Capacidad de generar nuevas ideas. 
	HT-5 
HP-15 



	INDICADORES DE ALCANCE
	VALOR DEL INDICADOR

	A. Se adapta a situaciones y contextos complejos. Puede trabajar en equipo, reflejar sus conocimientos en la interpretación de la realidad. Inferir comportamientos o consecuencias de los fenómenos o problemas en estudio. Incluir más variables en dichos casos de estudio.
	10 %

	B. Hace aportaciones a las actividades académicas desarrolladas. Pregunta integrando conocimientos de otras asignaturas o de casos anteriores de la misma asignatura. Presenta otros puntos de vista que complementan al presentado en la clase. Presenta fuentes de información adicionales (Internet, documentales), usa más bibliografía, consulta fuentes en un segundo idioma, etc.
	 25 %

	C. Propone y/o explica soluciones o procedimientos no vistos en clase (creatividad). Ante problemas o casos de estudio propone perspectivas diferentes, para abordarlos y sustentarlos correctamente. Aplica procedimientos aprendidos en otra asignatura o contexto para el problema que se está resolviendo.
	25 %

	D. Introduce recursos y experiencias que promueven un pensamiento crítico; (por ejemplo, el uso de las tecnologías de la información estableciendo previamente un criterio). Ante temas de una asignatura, introduce cuestionamientos de tipo ético, ecológico, histórico, político, económico, etc.; que deben tomarse en cuenta para comprender mejor, o a futuro dicho tema. Se apoya en foros, autores, bibliografía, documentales, etc. para sustentar su punto de vista.
	10 %

	E. Incorpora conocimientos y actividades interdisciplinarias en su aprendizaje. En el desarrollo de los temas de la asignatura, incorpora conocimientos y actividades desarrollados en otras asignaturas para lograr la competencia.
	15 %

	F. Realiza su trabajo de manera autónoma y autorregulada. Es capaz de organizar su tiempo y trabajar sin necesidad de una supervisión estrecha y/o coercitiva. Aprovecha la planeación de la asignatura presentada por el (la) profesor(a) (instrumentación didáctica) para presentar propuestas de mejora de la temática vista durante el curso. Realiza actividades de investigación para participar activamente durante el curso.
	15 %


Niveles de desempeño:
	DESEMPEÑO
	NIVEL DE DESEMPEÑO
	INDICADORES DE ALCANCE
	VALORACIÓN NUMÉRICA

	

Competencia alcanzada
	Excelente
	Cumple al menos con un 95% de A, B, C, D, E y F 
	100-95

	
	Notable
	Cumple al menos con un 90% de A, B, con un 95% en C y D, y con un mínimo del 70% E.
	94-85

	
	Bueno
	Cumple al menos con 80% de A y B, por lo menos un 60% de C y D y por lo menos un 50% de E.
	84-75

	
	Suficiente
	Cumple al menos con el 70% de A, B, C, D y E.
	74-70

	Competencia no alcanzada
	Insuficiente
	Cumple con menos del 70% de A, B, C, D y E
	NA (No Alcanzada)



Matriz de evaluación:
	EVIDENCIA DE APRENDIZAJE
	%
	INDICADOR DE ALCANCE
	EVALUACIÓN FORMATIVA DE LA COMPETENCIA

	
	
	A
	B
	C
	D
	E
	F
	

	EF3 Ensayo de la unidad
	20
	5
	5
	5
	
	5
	5
	Se evalúa en base a la lista de cotejo

	EF4 Elaboración de presentaciones y exposición de las mismas.
	40
	5
	10
	10
	5
	5
	5
	Se evalúa en base a la lista de cotejo

	EF5 Elaboración de tabla comparativa de arquitecturas cognitivas
	40
	
	10
	10
	5
	5
	5
	Se evalúa en base a la lista de cotejo

	Total
	100 %
	10
	25
	25
	10
	15
	15
	




Competencia No.:  Unidad 3. Análisis y diseño de IHC
Descripción: Aplica metodologías y herramientas para el análisis y diseño de interfaces humanocomputadora orientadas al usuario.

	TEMAS Y SUBTEMAS PARA DESARROLLAR LA COMPETENCIA ESPECÍFICA
	ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE
	ACTIVIDADES DE ENSEÑANZA
	DESARROLLO DE COMPETENCIAS GENÉRICAS
	HORAS TEÓRICO-PRÁCTICA

	3.1 Modelos de ciclo de vida en el diseño de IHC 
3.2 Análisis: tipos de usuarios, especificación de 
requerimientos, análisis de tareas, usabilidad, 
accesibilidad, interacción, ambiente de trabajo, tecnologías de IHC 
3.3 Diseño: principios de diseño, diseño centrado en el usuario, implementación, test de usabilidad, test  
de accesibilidad 

	Expone la notación de los ciclos de vida de las 
interfaces humano computadora. 
Explica los modelos de análisis y diseño de IHC. 
Presenta las diferentes técnicas de evaluación y 
prueba de las IHC. 
Analiza el contenido mostrado. 
Realiza la evaluación de los diferentes ciclos de vida de 
las IHC. 
Realiza el análisis y diseño de una Interfaz Humano Computadora. 
Aplica diferentes metodologías para la prueba de la IHC implementada. 
Elabora un prototipo de una interfaz significativa 
para su entorno. 
	Propone y facilita fuentes de información para trabajar los conceptos de Modelos de ciclo de vida en el diseño de IHC, tipos de usuarios, especificación de requerimientos, análisis de tareas, usabilidad, accesibilidad, interacción, ambiente de trabajo, tecnologías de IHC. 
Explica las características 
de alguna Interfaz, su implementación y test de accesibilidad. 

	Capacidad de abstracción, análisis y síntesis 
Capacidad para identificar, plantear 
y resolver problemas 
Capacidad de aplicar los 
conocimientos en la práctica 
Capacidad de generar nuevas 
ideas. 

	HT-1 
HP-5 



	INDICADORES DE ALCANCE
	VALOR DEL INDICADOR

	A. Se adapta a situaciones y contextos complejos. Puede trabajar en equipo, reflejar sus conocimientos en la interpretación de la realidad. Inferir comportamientos o consecuencias de los fenómenos o problemas en estudio. Incluir más variables en dichos casos de estudio.
	10 %

	B. Hace aportaciones a las actividades académicas desarrolladas. Pregunta integrando conocimientos de otras asignaturas o de casos anteriores de la misma asignatura. Presenta otros puntos de vista que complementan al presentado en la clase. Presenta fuentes de información adicionales (Internet, documentales), usa más bibliografía, consulta fuentes en un segundo idioma, etc.
	 25 %

	C. Propone y/o explica soluciones o procedimientos no vistos en clase (creatividad). Ante problemas o casos de estudio propone perspectivas diferentes, para abordarlos y sustentarlos correctamente. Aplica procedimientos aprendidos en otra asignatura o contexto para el problema que se está resolviendo.
	25 %

	D. Introduce recursos y experiencias que promueven un pensamiento crítico; (por ejemplo, el uso de las tecnologías de la información estableciendo previamente un criterio). Ante temas de una asignatura, introduce cuestionamientos de tipo ético, ecológico, histórico, político, económico, etc.; que deben tomarse en cuenta para comprender mejor, o a futuro dicho tema. Se apoya en foros, autores, bibliografía, documentales, etc. para sustentar su punto de vista.
	10 %

	E. Incorpora conocimientos y actividades interdisciplinarias en su aprendizaje. En el desarrollo de los temas de la asignatura, incorpora conocimientos y actividades desarrollados en otras asignaturas para lograr la competencia.
	15 %

	F. Realiza su trabajo de manera autónoma y autorregulada. Es capaz de organizar su tiempo y trabajar sin necesidad de una supervisión estrecha y/o coercitiva. Aprovecha la planeación de la asignatura presentada por el (la) profesor(a) (instrumentación didáctica) para presentar propuestas de mejora de la temática vista durante el curso. Realiza actividades de investigación para participar activamente durante el curso.
	15 %


Niveles de desempeño:
	DESEMPEÑO
	NIVEL DE DESEMPEÑO
	INDICADORES DE ALCANCE
	VALORACIÓN NUMÉRICA

	

Competencia alcanzada
	Excelente
	Cumple al menos con un 95% de A, B, C, D, E y F 
	100-95

	
	Notable
	Cumple al menos con un 90% de A, B, con un 95% en C y D, y con un mínimo del 70% E.
	94-85

	
	Bueno
	Cumple al menos con 80% de A y B, por lo menos un 60% de C y D y por lo menos un 50% de E.
	84-75

	
	Suficiente
	Cumple al menos con el 70% de A, B, C, D y E.
	74-70

	Competencia no alcanzada
	Insuficiente
	Cumple con menos del 70% de A, B, C, D y E
	NA (No Alcanzada)




Matriz de evaluación:
	EVIDENCIA DE APRENDIZAJE
	%
	INDICADOR DE ALCANCE
	EVALUACIÓN FORMATIVA DE LA COMPETENCIA

	
	
	A
	B
	C
	D
	E
	F
	

	EF6 Mapas mentales
	10
	10
	
	
	
	
	
	Se evalúa en base a la lista de cotejo correspondiente

	EF7 Elaboración de presentaciones y exposición de las mismas.
	40
	
	10
	10
	10
	5
	5
	Se evalúa en base a la lista de cotejo correspondiente

	EF8 Elaboración de prototipo de una interfaz Humano computadora
	50
	
	15
	15
	
	10
	10
	Se evalúa en base a la lista de cotejo correspondiente

	Total
	100%
	10
	25
	25
	10
	15
	15
	



Competencia No.:  Unidad 4 Desarrollo de una IHC
Descripción: Crea interfaces humano-computadora para los sistemas de información.

	TEMAS Y SUBTEMAS PARA DESARROLLAR LA COMPETENCIA ESPECÍFICA
	ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE
	ACTIVIDADES DE ENSEÑANZA
	DESARROLLO DE COMPETENCIAS GENÉRICAS
	HORAS TEÓRICO-PRÁCTICA

	4.1 Lenguajes de programación 
4.2 Prototipos rápidos 
4.3 Principios y guías 
4.4 Uso de gráficas 2D y 3D 
4.5 Tipografía 
4.6 Color 
4.7 Organización espacial 
	Expone ejemplos del uso de instrucciones para generar interfaces gráficas. 
Supervisa resultados y aclara dudas en la 
implementación. 
Evalúa el dominio de instrucciones. 
Resuelve los ejercicios propuestos. 
Propone conceptos e ideas creativas e innovadoras. 
	Propone y facilita fuentes de información para entender los conceptos de lenguajes de programación, Diseño gráfico, Tipografía, color y organización espacial 
	Capacidad de abstracción, análisis y síntesis 
Capacidad para identificar, plantear 
y resolver problemas 
Capacidad de aplicar los conocimientos en la práctica 
Capacidad de generar nuevas 
Ideas. 

	HT-4 
HP-12 



	INDICADORES DE ALCANCE
	VALOR DEL INDICADOR

	A. Se adapta a situaciones y contextos complejos. Puede trabajar en equipo, reflejar sus conocimientos en la interpretación de la realidad. Inferir comportamientos o consecuencias de los fenómenos o problemas en estudio. Incluir más variables en dichos casos de estudio.
	30 %

	B. Hace aportaciones a las actividades académicas desarrolladas. Pregunta integrando conocimientos de otras asignaturas o de casos anteriores de la misma asignatura. Presenta otros puntos de vista que complementan al presentado en la clase. Presenta fuentes de información adicionales (Internet, documentales), usa más bibliografía, consulta fuentes en un segundo idioma, etc.
	20%

	C. Propone y/o explica soluciones o procedimientos no vistos en clase (creatividad). Ante problemas o casos de estudio propone perspectivas diferentes, para abordarlos y sustentarlos correctamente. Aplica procedimientos aprendidos en otra asignatura o contexto para el problema que se está resolviendo.
	10%

	D. Introduce recursos y experiencias que promueven un pensamiento crítico; (por ejemplo, el uso de las tecnologías de la información estableciendo previamente un criterio). Ante temas de una asignatura, introduce cuestionamientos de tipo ético, ecológico, histórico, político, económico, etc.; que deben tomarse en cuenta para comprender mejor, o a futuro dicho tema. Se apoya en foros, autores, bibliografía, documentales, etc. para sustentar su punto de vista.
	15%

	E. Incorpora conocimientos y actividades interdisciplinarias en su aprendizaje. En el desarrollo de los temas de la asignatura, incorpora conocimientos y actividades desarrollados en otras asignaturas para lograr la competencia.
	15%

	F. Realiza su trabajo de manera autónoma y autorregulada. Es capaz de organizar su tiempo y trabajar sin necesidad de una supervisión estrecha y/o coercitiva. Aprovecha la planeación de la asignatura presentada por el (la) profesor(a) (instrumentación didáctica) para presentar propuestas de mejora de la temática vista durante el curso. Realiza actividades de investigación para participar activamente durante el curso.
	10%



Niveles de desempeño:
	DESEMPEÑO
	NIVEL DE DESEMPEÑO
	INDICADORES DE ALCANCE
	VALORACIÓN NUMÉRICA

	

Competencia alcanzada
	Excelente
	Cumple al menos con un 95% de A, B, C, D, E y F 
	100-95

	
	Notable
	Cumple al menos con un 90% de A, B, con un 95% en C y D, y con un mínimo del 70% E.
	94-85

	
	Bueno
	Cumple al menos con 80% de A y B, por lo menos un 60% de C y D y por lo menos un 50% de E.
	84-75

	
	Suficiente
	Cumple al menos con el 70% de A, B, C, D y E.
	74-70

	Competencia no alcanzada
	Insuficiente
	Cumple con menos del 70% de A, B, C, D y E
	NA (No Alcanzada)



Matriz de evaluación:
	EVIDENCIA DE APRENDIZAJE
	%
	INDICADOR DE ALCANCE
	EVALUACIÓN FORMATIVA DE LA COMPETENCIA

	
	
	A
	B
	C
	D
	E
	F
	

	EF9 Informe sobre la descripción de los elementos de diseño gráfico en su prototipo de interfaz(Caso de uso)
	100
	30
	20
	10
	15
	15
	10
	Rúbrica

	Total
	100%
	30
	20
	10
	15
	15
	10
	



Competencia No.:  Unidad 5 Evaluación y desempeño
Descripción: Evalúa el desempeño, usabilidad, accesibilidad, seguridad y aceptación por parte del usuario de las IHC..

	TEMAS Y SUBTEMAS PARA DESARROLLAR LA COMPETENCIA ESPECÍFICA
	ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE
	ACTIVIDADES DE ENSEÑANZA
	DESARROLLO DE COMPETENCIAS GENÉRICAS
	HORAS TEÓRICO-PRÁCTICA

	5.1 Métodos de evaluación 
5.2 Análisis de desempeño 
5.3 Ambiente y entrenamiento 
5.4 Laboratorios de usabilidad 
5.5 Pruebas de aceptación 
5.6 Evaluación durante el uso 
5.7 Evaluación de seguridad 
	Expone las técnicas a ser utilizadas para evaluar 
una IHC. 
Evalúa la correcta aplicación de las técnicas y los parámetros, sobre los resultados presentados 
Diseña los instrumentos a utilizar para la 
aplicación de las técnicas de evaluación. 
Planea las actividades de evaluación, medición de 
resultados y presentación de los mismos. 
Retroalimenta en base a los resultados obtenidos. 
Propone puntos de mejora. 
Aplicar las propuestas de mejora. 
	Propone y facilita fuentes de información sobre los métodos de evaluación, desempeño, pruebas de aceptación y evaluación. 
Expone los aspectos relevantes que deben evaluarse en el funcionamiento de una interfaz humano computadora 
	Capacidad de análisis y síntesis. 
Capacidad de organización y planificación. 
Habilidad para la búsqueda y análisis de información proveniente de fuentes diversas. 
Conocimiento de una segunda 
lengua 
Trabajo en equipo 
Capacidad de aplicar los 
conocimientos en la práctica. 
Habilidad para trabajar en forma 
Autónoma 
Búsqueda del logro 
	HT-4 
HP-12 



	INDICADORES DE ALCANCE
	VALOR DEL INDICADOR

	G. Se adapta a situaciones y contextos complejos. Puede trabajar en equipo, reflejar sus conocimientos en la interpretación de la realidad. Inferir comportamientos o consecuencias de los fenómenos o problemas en estudio. Incluir más variables en dichos casos de estudio.
	30 %

	H. Hace aportaciones a las actividades académicas desarrolladas. Pregunta integrando conocimientos de otras asignaturas o de casos anteriores de la misma asignatura. Presenta otros puntos de vista que complementan al presentado en la clase. Presenta fuentes de información adicionales (Internet, documentales), usa más bibliografía, consulta fuentes en un segundo idioma, etc.
	20%

	I. Propone y/o explica soluciones o procedimientos no vistos en clase (creatividad). Ante problemas o casos de estudio propone perspectivas diferentes, para abordarlos y sustentarlos correctamente. Aplica procedimientos aprendidos en otra asignatura o contexto para el problema que se está resolviendo.
	10%

	J. Introduce recursos y experiencias que promueven un pensamiento crítico; (por ejemplo, el uso de las tecnologías de la información estableciendo previamente un criterio). Ante temas de una asignatura, introduce cuestionamientos de tipo ético, ecológico, histórico, político, económico, etc.; que deben tomarse en cuenta para comprender mejor, o a futuro dicho tema. Se apoya en foros, autores, bibliografía, documentales, etc. para sustentar su punto de vista.
	15%

	K. Incorpora conocimientos y actividades interdisciplinarias en su aprendizaje. En el desarrollo de los temas de la asignatura, incorpora conocimientos y actividades desarrollados en otras asignaturas para lograr la competencia.
	15%

	L. Realiza su trabajo de manera autónoma y autorregulada. Es capaz de organizar su tiempo y trabajar sin necesidad de una supervisión estrecha y/o coercitiva. Aprovecha la planeación de la asignatura presentada por el (la) profesor(a) (instrumentación didáctica) para presentar propuestas de mejora de la temática vista durante el curso. Realiza actividades de investigación para participar activamente durante el curso.
	10%



Niveles de desempeño:
	DESEMPEÑO
	NIVEL DE DESEMPEÑO
	INDICADORES DE ALCANCE
	VALORACIÓN NUMÉRICA

	

Competencia alcanzada
	Excelente
	Cumple al menos con un 95% de A, B, C, D, E y F 
	100-95

	
	Notable
	Cumple al menos con un 90% de A, B, con un 95% en C y D, y con un mínimo del 70% E.
	94-85

	
	Bueno
	Cumple al menos con 80% de A y B, por lo menos un 60% de C y D y por lo menos un 50% de E.
	84-75

	
	Suficiente
	Cumple al menos con el 70% de A, B, C, D y E.
	74-70

	Competencia no alcanzada
	Insuficiente
	Cumple con menos del 70% de A, B, C, D y E
	NA (No Alcanzada)



Matriz de evaluación:
	EVIDENCIA DE APRENDIZAJE
	%
	INDICADOR DE ALCANCE
	EVALUACIÓN FORMATIVA DE LA COMPETENCIA

	
	
	A
	B
	C
	D
	E
	F
	

	EF10 Elaboración de presentación
	40
	10
	5
	
	5
	10
	10
	Lista de cotejo

	EF11 Presentación sobre los resultados de la evaluación de su interfaz.
	60
	20
	15
	10
	10
	5
	
	Lista de cotejo

	Total
	100%
	30
	20
	10
	15
	15
	10
	



Fuentes de información y Apoyos didácticos:	
Fuentes de información:                                                             Apoyos didácticos:
	· Maybury Mark T. & Wahlster Wolfang, “Readings in Intelligent User Interfaces”, Morgan Kaufman Publishers, Inc. USA.1998.
· Valero S Gustavo, “Formalización del Modelo para el Diseño de la Interacción Humano- Computadora”, Tesis de Grado, Universidad de los Andes Mérida Venezuela, 2008.
· Joseph S.Dumas y Janice C. Redish, “A Practical Guide to Usability Testing”, Redish & Associates, Inc. Published, USA.1999.
· Jenny Preece et al. Human-Computer Interaction. 1994. Addison-Wesley.
· Laurel, B. The Art of Human-Computer Interface Design. Addison-Wesley. 1990.
· Oravec, J. A. Virtual groups, virtual individuals. Cambridge University Press. 1996.
· Hix, D., and Hartson, H. R. Developing user interfaces. John Wiley and Sons, Inc. 1993.
· Ben Shneiderman. Designing the User Interface: Strategies for Effective Human-Computer Interaction. 3a. Edición, Addison Wesley Longman, 1997.
· Jenny Preece [with] Yvonne Rogers [et al.]. Human-computer interaction. Addison-Wesley.
· Andrew Monk. Fundamentals of human-computer interaction. Ed. Academic Press, 1985.
· Human computer interaction with mobile devices. 4th international symposium, Mobile HCI 2002. Pisa, Italy, September 18-20, 2002: proceedings/ Fabio Paternó. Ed. Springer.
· John Carroll. Human Computer Interaction in the new Millennium. Ed. ACM Press. Addison Wesley. 2002.
· CLIHC 2003. Building bridges among individuals and communities. Conference Proccedings. Río de Janeiro, Brasil. 2003.
· Revista Interactions de ACM.
· ACM Special Interest Group on Computer-Human Interaction.
	Apuntes proporcionados por el profesor.
Pintarrón
Cañón
Libros
Internet
Moodle



			
Calendarización de evaluación (semanas):

	Semana
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10
	11
	12
	13
	14
	15
	16

	Unidad
	1
	1
	2
	2
	2
	2
	3
	3
	3
	3
	4
	4
	4
	4
	5
	5

	T.P.        
	ED
EF1
	EF2

	EF3

	EF4
	EF4
EF5
	EF5
	EF6
	EF6
	EF7
	EF8
	EF9
	EF9
	EF9
	EF9
	EF10
	EF11
ES

	T.R.        
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	S.D.        
	
	
	
	
	
	
	
	SD
	
	
	
	
	
	
	
	SD

	Observaciones



ED = Evaluación diagnóstica. EF n = Evaluación formativa. ES = Evaluación sumativa. 
TP= Tiempo planeado TR=Tiempo real SD = Seguimiento departamental


Fecha de elaboración: 15 de agosto de 2025
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