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 II. PRESENTACIÓN  

La Interacción Humano Máquina (IHM) es una disciplina que estudia el cómo los usuarios interactúan con la tecnología 
computacional. Avances en el desarrollo de software y hardware han transformado nuestra cultura en la manera que 
trabajamos, estudiamos y jugamos. Por esta razón la IHM se ha convertido en una de las áreas más importantes de 
estudio en las ciencias de la información y administración de la tecnología. 

Gran parte del éxito de un sistema de software está relacionado con la facilidad y la comprensión natural del 
funcionamiento del mismo. Mucha de esta facilidad esta proporcionado a través de las interfaces con las que interactúa 
el usuario final, y es debido a este punto donde radica la importancia del estudio de la IHM. Este curso estudia las 
bases de la IHM. Su orientación es hacia el área de interfaces, se analizan las principales metodologías propuestas 
para el diseño y evaluación de interfaces que van desde las interfaces gráficas de usuario a las interfaces 
multimodales multipropósito. 

 
III. LINEAMIENTOS DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE  

DOCENTE  DISCENTE  
- Asesorar a los alumnos y resolver sus dudas, 

preferiblemente en horario marcado de tutoría.  
- Preparar el material didáctico para las clases y 

prácticas.  
- Planear y difundir trabajos extra-clase  
- Explique el objetivo de la  Unidad de aprendizaje, 

dialogue con los alumnos sobre la importancia del 
curso a las necesidades de los alumnos crear un 
ambiente cordial y de respeto. 

- Fomente el proceso de aprendizaje más que la 
enseñanza. 

- Enfoque el proceso de aprendizaje centrado en las 

- Realizar las evaluaciones que se establezcan.  
- Mantener pautas de comportamiento 

socialmente aceptables cuando se encuentre en 
clases y laboratorio.  

- Cuando se requiera, entregar a tiempo y forma 
los trabajos requeridos por el profesor  

- Participe activamente en su proceso de 
aprendizaje. 

- Realice con actitud positiva el trabajo individual 
y en equipo requerido en su proceso de 
formación. 

- Trascienda el aprendizaje memorístico de 
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 necesidades del alumno y en atención a su estructura 

cognitiva, más que en la lógica disciplinaria. 
- De un mayor enfoque sobre la realidad subjetiva más 

que la objetiva, que permita un análisis personal 
profundo del contexto en el que se desarrolla. 

- Motive y fomente la participación de los alumnos. 
- Confirme asistencia a través de un control e investigue 

causas de inasistencia. 
- Realice evaluación y retroalimentación. 
- Guie, fomente y facilite en los alumnos la adquisición 

de los conocimientos, habilidades y destrezas, que  
permitan tener una visión del mundo amplio, complejo 
y de largo plazo; la que basada en sus principios y 
ética profesional desarrolle en ellos su capacidad para 
resolver problemas. 

contexto y logre llegar al razonamiento del 
conocimiento para la identificación y 
satisfacción de necesidades y resolución de 
problemas. 

- Analice la aplicación del conocimiento a la vida 
misma por encima de la adquisición del mismo. 

- Desarrolle un sentido crítico y reflexivo de las 
fuentes del conocimiento y de la realidad del 
entorno social. 

- Considere que el conocimiento se ha de 
concebir como producto histórico de continua 
evolución. 

- Asista  puntualmente a sus clases, respete y 
acuda al 80% de las sesiones. 

- Estudie mostrando interés y participación, 
cumpla sus tareas y actividades encomendadas 
con la mayor responsabilidad. 

- Considere una preparación responsable para la 
presentación de sus evaluaciones. 

 
IV. PROPÓSITO DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE  

El principal propósito de esta unidad de aprendizaje es presentar a los estudiantes los principios de la IHM, así como 
los principales tópicos de investigación relacionados en esta área, teniendo como objetivos particulares: 
 

1. Identificar los conceptos principales en el campo de IHM. 
2. Identificar las tendencias actuales en la investigación de la IHM. 
3. Comprender la naturaleza del diseño en la IHM, aplicando una perspectiva integral al proceso de diseño. 
4. Comprender las dificultades y errores al implementar la teoría y principios derivados de la investigación, en 

 3 



  
 

Universidad Autónoma del Estado de México 
 

Secretaria de Docencia 
Coordinación General de Estudios Superiores 
Programa Institucional de Innovación Curricular  
 consejos prácticos para el diseño centrado en usuario. 

5. Describir los aspectos fundamentales de la ingeniería de la usabilidad. 
6. Aplicar la usabilidad y los principios de diseño en la evaluación de interfaces actuales. 
7. Aplicar métodos adecuados para colectar los requerimientos de los usuarios y analizar las tareas de los 

usuarios. 
8. Realizar análisis de usabilidad y evaluar diseño de productos. 
9. Sinterizar correctamente artículos de investigación en IHM. 
10. Usar efectivamente herramientas de colaboración/enseñanza en línea. 

 
V. COMPETENCIAS  

 
Genéricas 
 
Al finalizar la unidad de aprendizaje, el estudiante será capaz de analizar problemas de las organizaciones, 
proponiendo soluciones bajo el enfoque del desarrollo centrado en el usuario y aplicando las tendencias emergentes en 
el paradigma de Interacción Hombre-Máquina. 
 
Teóricas 

• Conocerá los objetos de estudio del paradigma de IHM.  
• Valorará la importancia del diseño de interfaces de usuario en el contexto general del desarrollo de sistemas 

computacionales. 
• Identificará los aspectos humanos y tecnológicos que impactan el desarrollo de interfaces de usuario. 
• Conocerá los paradigmas existentes para el diseño de interfaces humano-máquina. 
• Conocerá y aplicar técnicas de diseño y evaluación de interfaces de usuario. 

 
Metodológicas 

• Establecerá un marco comparativo entre las distintas metodologías de diseño de interfaces, para valorar 
ventajas y desventajas.  

• Aplicará la metodología centrada en el usuario para el desarrollo de sistemas. 
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 • Construirá herramientas de evaluación basadas en la ingeniería de usabilidad. 

 
Actitudinales 

• Responsabilidad en la toma de decisiones. 
• Habilidad para trabajar en equipo. 
• Habilidad para el desarrollo de una comunicación eficaz. 
• Actitud propositiva y visionaria. 
• Resolución de problemas. 
• Habilidades interpersonales. 
• Motivación para el logro de sus objetivos. 
• Iniciativa y espíritu emprendedor. 

 
 
 
VI ÁMBITOS DE DESEMPEÑO PROFESIONAL  
 

Ejercicio profesional en organizaciones del sector público, privado, social y educativo, desempeñando sus actividades 
emprendedoras, visionarias, dentro del ámbito de desarrollo de sistemas.    
 
Sector privado: Bancos, aseguradoras, consultoría, mercadotecnia, planeación, control, administración, 
mantenimiento y desarrollo de proyectos y sistemas de información, capacitación de usuarios, desarrollo de 
estándares. 
 
Sector educativo: Docencia e investigación en Universidades y centros de investigación. 
 
Sector público: Bancos, aseguradoras, consultoría, mercadotecnia, planeación, control, administración, 
mantenimiento y desarrollo de proyectos y sistemas de información, capacitación de usuarios, desarrollo de 
estándares, capacitación de usuarios. 
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 VII. ESCENARIOS DE APRENDIZAJE  

 
Salón de clases, Laboratorio de IHM, Investigación en bases de datos en línea. 
 

 
VIII. NATURALEZA DE LA COMPETENCIA   

 
Se parte de un proceso de aprendizaje bajo un contexto de introducción y refuerzo, se continúa con actividades de un 
enfoque de entrenamiento a base de análisis de casos reales donde se requiere automatización de proceso utilizando 
un enfoque diferenciado. De igual modo, se incluyen tareas de resolución de problemas bajo un enfoque colaborativo. 

 
IX. ESTRUCTURA DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE  
 
Unidades de competencia Contenidos temáticos de cada unidad 
 
UNIDAD 1.Fundamentos de IHM 

 
 
 
UNIDAD 2. Metodología de desarrollo centrada en el 
usuario 
 
 
UNIDAD 3. Ingeniería de usabilidad 
 

 

 
1.1 Introducción a la IHM. 
1.2 Factores Humanos. 
1.3 Psicología cognitiva. 
1.4 Paradigmas de interacción. 
 
2.1 IHM centrada en el usuario. 
2.2 IHM centrada en la tarea. 
2.3 Modelado de prototipos. 
 
3.1 Criterios y métricas de usabilidad. 
3.2 Técnicas de evaluación. 
3.3 Diseño de una prueba de usabilidad. 
3.5 Evaluación de la usabilidad de prototipos. 
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 UNIDAD 4. Tendencias actuales de IHM 

 

 

4.1 Interfaces hápticas. 
4.2 Interfaces gestuales. 
4.3 Interfaces locomotivas. 
4.4 Interfaces auditivas. 
4.5 Interfaces vocales. 
4.6 Interfaces de pantalla pequeña. 
4.7 Interfaces multimodales cuantitativas (MPEC). 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
X- SECUENCIA DIDÁCTICA  
 
 

 
 
 

 
 
 
 
 

Fundamentos 
de IHM 

Ingeniería 
de 

Usabilidad 

Tendencias 
actuales en 

IHM 

Metodología 
de desarrollo 
centrada en el 

usuario 
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 XI. DESARROLLO DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE  

 
UNIDAD DE 

COMPETENCIA I  
ELEMENTOS DE COMPETENCIA  

Conocimientos  Habilidades  Actitudes/ Valores  
El discente diferenciará las 
características del modelo 
del usuario mediante la 
clasificación de las técnicas 
de diseño de interfaces, con 
fudamento en el análisis del 
paradigma del enfoque IHM 
y de los principios de la 
psicología cognitiva; lo que 
logrará con trabajos de 
investigación y estudio de 
los temas relacionados. 

1.1. Introducción a la IHM 
1.2. Factores humanos 
1.3. Psicología cognitiva 
1.4. Paradigmas de 

interacción (RV, 
groupware, RA) 

 

Capacidad de análisis y 
sintesis para lograr la 
comprención de los 
conceptos involucrados en 
el diseño de interfaces 
basados en el modelo del 
usuario 

• Disposición para el 
trabajo en equipo 

• Apertura al nuevo 
conocimiento 

• Puntualidad en la 
asistencia 

• Confianza en su 
capacidad 

• Capacidad de síntesis 

 
ESTRATEGIAS DIDÁCTICAS:  
En cada sesión, en una actividad de 
conocimientos previos, el docente 
reforzará la información proporcionada 
en la sesión anterior mediante la 
elaboración de preguntas de repaso que 
los estudiantes deberán responder de la 
forma más asertiva posible, de igual 
modo, el docente aclarará el objetivo a 
obtener por cada una de las sesiones y 
de la unidad de competencia.  
Para el logro del objetivo de la unidad, el 
docente realizará una serie de preguntas 

 
RECURSOS REQUERIDOS  
 
- Diapositivas preparadas por el 

docente 
- Bibliografía especializada 
- Artículos científicos 
- Laptop y cañón 
- Internet 

 
TIEMPO DESTINADO  
 
  

12 horas 
 
 

(8 horas teóricas y 4 horas 
prácticas) 
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 a las que el estudiante buscará respuesta 

en fuentes de consulta formales, además 
orientará sobre estrategias de lectura y 
sobre la estructura que debe contener un 
ensayo donde se deberá plasmar el 
análisis bibliográfico bajo un enfoque de 
aprendizaje colaborativo en equipos de 
tres integrantes.  
Por su parte, los estudiantes realizarán 
una serie de actividades de investigación 
documental donde se identifiquen 
aspectos relacionados al paradigma de 
IHM que den respuesta a las preguntas 
establecidas por el docente y, de forma 
conjunta, construir conclusiones y 
reflexiones finales. 
CRITERIOS DE DESEMPEÑO I  EVIDENCIAS  

DESEMPEÑO  PRODUCTOS  
Examen escrito 
- Analiza y responde de forma correcta 
los cuestionamientos con claridad en 
las ideas. 
- Presentación de prototipo inicial que 
incluya los conceptos revisados 
 
Portafolio de evidencias 
Realización de las actividades 
encomendadas: 
• Exposición oral sobre evolución 

histórica de la IHM. 

Para la realización del producto de 
la unidad de competencia, los 
estudiantes en reuniones de trabajo 
dentro y fuera del aula realizarán 
tareas de integración al equipo, 
búsqueda y consulta de información 
en bibliotecas digitales e impresas, 
identificación de fuentes de consulta 
formales (artículos, libros, 
monografías, entre otras), análisis, 
extracción y síntesis de información.  
   De igual modo, integrará en un 

- Diferenciación de los aspectos de la 
psicología cognitiva, el esquema del 
modelo del usuario y aplicación de la 
IHM. 
- Examen escrito y práctico de 
conocimientos 
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• Exposición de ejemplos de enfoques 
de percepción 

• Exposición sobre aplicaciones de la 
psicología cognitiva y el modelo de 
Rasmussen en IHM 

• Descripción de los diferentes 
paradigmas de interacción 

ensayo la información obtenida y 
que dé respuesta a las preguntas 
planteadas por el docente. 

 
 

UNIDAD DE 
COMPETENCIA II  

ELEMENTOS DE COMPETENCIA  
Conocimientos  Habilidades  Actitudes/ Valores  

El discente comprenderá y 
aplicará la metodología de 
desarrollo centrada en el 
usuario y la metodología de 
desarrollo centrada en la 
tarea, modelando prototipos 
para solucionar problemas 
diversos.  

2.1. IHM centrada en el 
usuario 

2.2. IHM centrada en la tarea 
2.3. Modelado de prototipos 
 

Capacidad de abstracción 
del modelo del usuario 
para identificar los 
elementos de evaluación 
al aplicar las pruebas de 
usabilidad a cualquier 
sistema informático. 

• Análisis crítico 
• Formulación de 

sugerencias 
• Discernimiento acertivo 
• Disposición para trabajo 

en equipo 
• Confiar en sus 

capacidades y 
conocimientos 
 

ESTRATEGIAS DIDÁCTICAS:  
  
Al inicio de cada sesión, el docente 
verificará el conocimiento desarrollado en 
la sesión previa cuestionando 
verbalmente a los estudiantes y 
aclarando las dudas existentes. 
El docente indicará el objetivo a obtener 
por cada una de las sesiones y su unidad 
de competencia.  

RECURSOS REQUERIDOS  
 
- Diapositivas preparadas por 

el docente 
- Referencias científicas 

especializadas (bibliografía, 
revistas y memorias de 
congreso) 

- Equipo de cómputo portátil y 
video-proyector 

TIEMPO DESTINADO  
 
   
 

12 horas 
 
 

(8 horas teóricas y 4 horas prácticas) 
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 Para el logro del objetivo de la unidad, el 

docente promoverá la discusión de los 
tópicos, buscando respuestas basadas 
en fuentes de consulta formales; además, 
orientará sobre estrategias de lectura y 
sobre la estructura que debe contener un 
ensayo donde se deberá plasmar el 
análisis bibliográfico bajo un enfoque de 
aprendizaje colaborativo en equipos de 
tres integrantes.  
Los estudiantes, realizarán una serie de 
actividades de investigación documental 
donde se identifiquen aspectos 
relacionados al paradigma de IHM que 
den respuesta a las preguntas 
establecidas por el docente y, de forma 
conjunta, construir conclusiones y 
reflexiones finales. 

- Internet 

CRITERIOS DE DESEMPEÑO II EVIDENCIAS  
DESEMPEÑO  PRODUCTOS  

Examen escrito 
- Analiza y responde de forma 

correcta los cuestionamientos 
realizados por el docente. 

- Diseña de forma congruente los 
prototipos solicitados. 

- Presenta el prototipo diseñado 
mediante la metodología de 
desarrollo centrado en el usuario. 

 

Para la realización del producto de 
la unidad de competencia, los 
estudiantes en reuniones de trabajo 
dentro y fuera del aula realizarán 
tareas de integración al equipo, 
búsqueda y consulta de información 
en bibliotecas digitales e impresas, 
identificación de fuentes de consulta 
formales (artículos, libros, 
monografías, entre otras), análisis, 
extracción y síntesis de información.  

- Aplicación de las metodologías de 
desarrollo centrada en el usuario 
y en la tarea para el modelado de 
prototipos. 

- Examen escrito y práctico de 
conocimientos. 
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 De igual modo, integrará en un 

ensayo la información obtenida y 
que dé respuesta a las preguntas 
planteadas por el docente. 

 
 
 

UNIDAD DE 
COMPETENCIA III  

ELEMENTOS DE COMPETENCIA  
Conocimientos  Habilidades  Actitudes/ Valores  

El discente evaluará 
interfaces de usuario de 
forma acertiva, mediante la 
aplicación correcta de las 
técnicas de evaluación de 
usabilidad, con base en la 
identificación de la tecnica 
más adecuada a aplicar, lo 
que logrará con análisis 
crítico y objetivo de los 
aspectos a evaluar en la 
interfaz de usuario 

3.1. Criterios y métricas de 
usabilidad 

3.2. Técnicas de evaluación 
3.3. Diseño de una prueba de 

usabilidad 
3.4. Evaluación de la 

usabilidad de prototipos 

Capacidad de abstracción 
del modelo del usuario 
con base en el cual 
identificará los elementos 
de evaluación al aplicar 
las pruebas de usabilidad 
a cualquier sistema 
informático 

• Análisis crítico 
• Formulación de 

sugerencias 
• Discernimiento acertivo 
• Disposición para trabajo 

en equipo 
• Confiar en sus 

capacidades y 
conocimientos 
 

ESTRATEGIAS DIDÁCTICAS:  
   En cada sesión, en una actividad de 
conocimientos previos, el docente 
reforzará la información proporcionada en 
la sesión anterior mediante la elaboración 
de preguntas de repaso que los 
estudiantes deberán responder de la 
forma más asertiva posible, de igual 
modo, el docente aclarará el objetivo a 
obtener por cada una de las sesiones y 

RECURSOS REQUERIDOS  
 
- Diapositivas preparadas por 

el docente 
- Bibliografía especializada 
- Artículos científicos 
- Laptop y video-proyector 
- Internet 

TIEMPO DESTINADO  
 
   
 

12 horas 
 
 

(8 horas teóricas y 4 horas prácticas) 
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 de la unidad de competencia.  

   Para el desarrollo de la competencia, el 
docente expondrá las diferentes técnicas 
de evaluación de usabilidad y los 
elementos que integran el instrumento de 
evaluación. Con la información 
proporcionada los estudiantes elaborarán 
un test de usuario/encuesta/checklist 
basado en alguna de las técnicas de 
usabilidad que, de forma colaborativa 
aplicarán a un sistema real (desarrollado 
por ellos mismos o ya existente) del que 
presentarán un informe de la evaluación 
en forma de reporte y de exposición oral 
frente al grupo.  
   El docente validará la participación 
equitativa de los integrantes de los 
equipos, retroalimentando con 
observaciones puntuales a las fallas y los 
aciertos de la evaluación presentada por 
los estudiantes. 
CRITERIOS DE DESEMPEÑO III EVIDENCIAS  

DESEMPEÑO  PRODUCTOS  
Examen escrito 
- Analiza y responde de forma correcta 
los cuestionamientos con claridad en 
las ideas. 
- Resuelve y estructura de forma 
congruente los prototipos solicitados 
- Presentación de prototipo desarrollado 
bajo el modelo basado en el modelo del 

RECURSOS REQUERIDOS  
Para la realización del test de 
usuario/encuesta/checklist los 
estudiantes podrán acudir a la 
revisión de fuentes bibliográfica en 
formato digital o escrito, así como a 
consulta de los apuntes 
proporcionados por el docente. En 

- Examen escrito y práctico de 
conocimientos 
- Elaboración y aplicación de un 
instrumento de evaluación de 
usabilidad a un sistema informático 
real, con presentación de resultados.  
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 usuario. 

 
Test de usuario/encuesta/checklist 
- Seleccionar alguna de las técnicas de 
evaluación acorde al objetivo del 
sistema a evaluar 
- Incluir los aspectos ergonómicos y de 
usabilidad relacionados con el sistema 
en evaluación y con apego a lo descrito 
por la técnica de evaluación 
- Basarse en el modelo del usuario 
inexperto o experto, según se al caso 
 
Informe de usabilidad 
Estructura: Portada, introducción, 
instrumento de evaluación, resultados 
graficados, conclusiones y 
recomendaciones, bibliografía, anexo 
los test contestados por los usuarios. 
Contenido:  Indicar las tareas a realizar, 
el objetivo del sistema informático, tipo 
de usuario, técnica utilizada y 
justificación de uso, resultados de la 
evaluación, recomendaciones y 
sugerencias 
Formato: Impreso, extensión libre, Arial 
12, interlineado sencillo, separación en 
secciones 

su estructura, el test de 
usuario/encuesta/checklist los 
estudiantes buscarán apegarse a los 
aspectos especificados por la 
técnica de usabilidad seleccionada y 
acordes al sistema en proceso de 
evaluación.  
Para la elaboración del informe de 
usabilidad, los estudiantes acudirán 
a reuniones de trabajo donde los 
miembros del equipo interactuarán 
con los usuarios del sistema en las 
que, según la técnica seleccionada, 
se analizarán cada uno de los 
aspectos de interés de forma crítica.      
Los hallazgos encontrados, se 
presentarán utilizando gráficos que 
ilustren de forma clara el grado de 
usabilidad del sistema resaltando 
aquellos aspectos que se deben 
mejorar. 

 
 
 

UNIDAD DE ELEMENTOS DE COMPETENCIA  
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 COMPETENCIA IV  Conocimientos  Habilidades  Actitudes/ Valores  

El discente identificará las 
nuevas tendencias en el 
diseño de interfaces 
humano computador; 
mediante la revisión de 
publicaciones, reportajes y 
documentales recientes en 
el campro de interfaces 
emergentes; con base la 
identificación de 
aplicaciones reales 
documentadas en la 
literatura y/o instituciones,  
lo logrará con un espiritu de 
exploración y desubrimiento 
de nuevo conocimiento. 

4.1. Interfaces hápticas 
4.2. Interfaces gestuales 
4.3. Interfaces locomotivas 
4.4. Interfaces auditivas 
4.5. Interfaces vocales 
4.6. Interfaces de pantalla 

pequeña 
4.7. Interfaces multimodales 

Identificar el diseño de 
interfaces que van más 
allá de una interfaz gráfica 
de usuario y que 
consideran la emulación el 
comportamiento humano 
para facilitar el proceso de 
interacción.  

• Exploración  
• Trabajo en equipo 
• Puntualidad  
• Respeto y cuidado del 

equipo 

 
ESTRATEGIAS DIDÁCTICAS:  
   En cada sesión, el docente aclarará el 
objetivo a obtener por cada una de las 
sesiones y de la unidad de competencia, 
además en sesiones de aprendizaje 
situado presentará ejemplos prácticos 
donde se aplican interfaces H-M 
emergentes. De la lista de interfaces H-M 
emergentes, los alumnos expondrán de 
forma clara ejemplos de aplicaciones en 
el mundo real donde se haga uso de 
ellas, indicando las limitantes y ventajas 
observadas por los usuarios. 

 
RECURSOS REQUERIDOS  
 
- Diapositivas presentadas por el 

docente 
- Laptop y video-proyector 
- Laboratorio de IHM 
- Dispositivos de interacción (e.g. 

guantes y gogles de realidad virtual, 
joysticks hápticos, etc) 

- Dispositivos móviles inteligentes   
- Internet 

 
TIEMPO DESTINADO  
 
 

12 horas 
 
 

(8 horas teóricas y 4 horas 
prácticas) 
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     Para reforzar el conocimiento, en 

sesiones de aprendizaje práctico en el 
laboratorio de IHM, el docente, con 
apoyo de dispositivos de realidad 
virtual/aumentad/hápticos/pantalla 
pequeña existentes indicará la 
realización de práctica de laboratorio 
donde se pueda ejemplificar el uso de 
dichos dispositivos. Para esto, los 
alumnos tomarán nota de las 
indicaciones, realizarán la instalación y 
configuración de los dispositivos, 
guardarán el orden y utilizarán con 
responsabilidad los dispositivos 
involucrados en la práctica. Antes, 
durante y después de la práctica el 
docente aclarará las dudas que los 
estudiantes manifiesten. 
CRITERIOS DE DESEMPEÑO IV EVIDENCIAS  

DESEMPEÑO  PRODUCTOS  
Examen escrito 
- Analiza y responde de forma correcta 
los cuestionamientos con claridad en 
las ideas. 
- Presentación de prototipo usable 
basado en el modelo del usuario 
 
 
Exposición oral 
- Claridad en la exposición de las ideas, 
indicando nombre, características y 

Para la exposición de los ejemplos 
de interfaces H-M emergentes, los 
estudiantes se basarán en sistemas 
funcionales del mundo real, 
encontrados en la web o en alguna 
institución. Para realizar las 
exposiciones, podrán hacer uso de 
Powerpoint, Flash u otra paquetería 
utilizada para este fin.  
Al realizar la práctica, los 

- Examen escrito y práctico de 
conocimientos 
- Lista de chequeo de aplicaciones 
con interfaces H-M emergentes 
mediante exposición oral de ejemplos 
- Reporte de prácticas sobre 
interfaces gestuales. 
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 objetivo del sistema 

- Basarse en bibliografía o sistemas 
gubernamentales/comerciales  
- Limitarse a 10 minutos para la 
exposición 
 
Reporte de practicas 
Estructura: Portada, descripción de las 
actividades realizadas 
Contenido: Explicación del proceso de 
instalación, dificultades en la realización 
de la práctica, conclusiones a las que 
se llega 
Formato: Impreso, máximo 4 cuartillas 

estudiantes seguirán al pie de la 
letra las instrucciones 
proporcionadas por el docente, 
podrán hacer uso de los manuales 
on-line y solicitar ayuda al docente 
en todo momento. Al final de la 
práctica, los estudiantes harán 
entrega de un reporte de la práctica 
donde indiquen la experiencia 
recibida con la utilización de los 
dispositivos empleados, además de 
sugerir aspectos orientados a 
mejorar su realización o solventar 
las dificultades encontradas. 
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 XII. EVALUACIÓN Y ACREDITACIÓN                                                                         

 
De acuerdo a la Legislación Universitaria, para que el alumno exente la evaluación ordinaria de esta unidad de 
aprendizaje debe presentar dos exámenes parciales, entregar de subproductos de las unidades evaluadas y avances del 
proyecto final, los cuales son ponderados de la siguiente manera: 
 
Subproducto   15% 
Evaluación escrita  15% 
Avances de proyecto 20% 
    50% 
 
Los subproductos por cada una de las evaluaciones parciales se especifican en la siguiente tabla. 
 

PRODUCTOS POR UNIDAD DE COMPETENCIA PONDERACIÓN 
UNIDAD 1. Fundamentos de Interacción Hombre-Máquina 
 
- Diferenciación de los aspectos de la psicología cognitiva, el esquema del modelo del usuario y 

aplicación de la IHM, en forma de ensayo. 
- Examen escrito y práctico de conocimientos. 

 

7.5% 

 

Unidad 2. Metodología de desarrollo centrada en el usuario 
 
- Aplicación de las metodologías de desarrollo centrada en el usuario y en la tarea para el 

modelado de prototipos. 
- Examen escrito y práctico de conocimientos. 

 

7.5% 

Unidad 3. Ingeniería de usabilidad 
 
- Examen escrito y práctico de conocimientos 
- Elaboración y aplicación de un instrumento de evaluación de usabilidad a un sistema 

informático real, con presentación de resultados. 

 

10% 
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 Unidad 4. Tendencias actuales en IHM 

 
- Examen escrito y práctico de conocimientos. 
- Lista de chequeo de aplicaciones con interfaces hombre-máquina emergentes mediante 

exposición oral de ejemplos. 
- Reporte de prácticas sobre interfaces gestuales. 

 

5% 

 
Las evaluaciones ordinaria, extraordinaria y a título de suficiencia, será ponderada de la siguiente manera: 
 
Examen escrito (acumulativo)    60% 
Proyecto final     40% 
     100% 
 
XIII. REFERENCIAS  
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Unidad 3. Ingeniería de usabilidad 
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