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1. CURSO
CS2H1. Experiencia de Usuario (UX) (Obligatorio)

2. INFORMACION GENERAL

2.1 Curso : CS2H1. Experiencia de Usuario (UX)

2.2 Semestre ;7™ Semestre.

2.3 Créditos : 4

2.4 Horas : 2 HT; 4 HP;

2.5 Duracion del periodo : 16 semanas

2.6 Condicion :  Obligatorio

2.7 Modalidad de aprendizaje : Presencial

2.8 Prerrequisitos : (CS291. Ingenierfa de Software 1. (5% Sem)

3. PROFESORES

Atencién previa coordinacién con el profesor

4. INTRODUCCION AL CURSO

Este curso se enfoca en el disenio, evaluacién e implementacion de sistemas informéaticos interactivos para uso humano. Mas
alla de los principios clasicos de HCI, aborda los desafios emergentes de la interaccién con sistemas de inteligencia artificial,
agentes inteligentes y software de procesamiento de lenguaje natural. Los estudiantes desarrollaran competencias en disefio
centrado en el usuario, accesibilidad, responsabilidad ética y evaluacién de interfaces tradicionales y conversacionales
basadas en TA, adquiriendo habilidades esenciales para disenar tecnologia responsable y centrada en las personas.

5. OBJETIVOS

e Comprender las caracteristicas cognitivas, fisicas y emocionales del ser humano relevantes para el diseno de sistemas
interactivos.

e Aplicar principios de responsabilidad ética y diseno centrado en valores, incluyendo equidad algoritmica y sesgo.
e Aplicar estandares de accesibilidad y diseno inclusivo para poblaciones y capacidades diversas.
e Ejecutar métodos de evaluacién de usabilidad para iterar y mejorar interfaces de usuario.

e Disenar sistemas interactivos mediante procesos de diseno centrado en el usuario e iterativo, para multiples platafor-
mas y dominios.

e Analizar las dimensiones sociales, éticas y profesionales de la tecnologia interactiva.

e Comprender arquitecturas de agentes y aplicar principios de interaccién humano-agente, incluyendo asistentes de IA
y sistemas auténomos.

e Aplicar técnicas de procesamiento de lenguaje natural para disefiar y evaluar interfaces humano-software basadas
en modelos de lenguaje.

6. RESULTADOS DEL ESTUDIANTE

AG-C09) Disefio y Desarrollo de Soluciones: Disena, implementa y evalda soluciones para problemas complejos de
computacién. (Usage)

AG-C03) Trabajo Individual y en Equipo: Se desempena efectivamente como individuo y como miembro o lider en
equipos diversos. (Usage)



7. TEMAS

Unidad 1: Comprender al Usuario: Objetivos individuales e interacciones con otros (8 horas)

Resultados esperados: AG-C03,AG-C09

Temas

Aprendizaje esperado (Learning Outcomes)

e Capacidades y limitaciones humanas: percepcion,
cognicion, habilidades motoras

e Caracteristicas del usuario: demografia, experiencia,
contexto cultural

e Objetivos, tareas y contextos de uso del usuario

e Aspectos sociales y organizacionales de la interaccién
e Modelos y teorias cognitivas relevantes para HCI

e Aspectos emocionales y afectivos de la interaccion

e Métodos de investigacion de usuarios: entrevistas,
encuestas, observaciones

e Describir las capacidades y limitaciones humanas
que afectan el diseno de interaccién [Describir]

e Analizar cémo las caracteristicas del usuario in-
fluyen en la interaccién con sistemas informaticos
[Analizar]

e Identificar objetivos y tareas del usuario en contextos
de uso especificos [Analizar]

e Explicar factores sociales y organizacionales que im-
pactan la adopcién y uso de la tecnologia [Explicar]

e Aplicar modelos cognitivos para predecir y explicar
el comportamiento del usuario [Aplicar]

e Considerar factores emocionales y afectivos en el dis-
enio de interaccién [Analizar]

e Realizar investigacién de usuarios usando métodos
apropiados como entrevistas u observaciones [Eval-
uar]

Lecturas : [Norl3], [Joh20]

Unidad 2: Responsabilidad y Rendicién de Cuentas en el Diseno (8 horas)

Resultados esperados: AG-C03,AG-C09

Temas

Aprendizaje esperado (Learning Outcomes)

e Consideraciones éticas en HCI: equidad, transparen-
cia, rendicién de cuentas

e Diseno para valores y disenio sensible a valores
e Innovacion responsable y ética del diseno

e Rendicién de cuentas algoritmica y sesgo en sistemas
interactivos

e Responsabilidad profesional en la practica de HCI

e Consideraciones legales y regulatorias para sistemas
interactivos

e Identificar problemas éticos en el diseno e imple-
mentacién de HCI [Analizar]

e Aplicar enfoques de diseno sensible a valores al de-
sarrollo tecnolégico [Aplicar]

e Discutir practicas de innovacién responsable en HCI
[Debatir]

e Analizar la rendicién de cuentas algoritmica y el
sesgo en sistemas interactivos [Analizar|

e Describir responsabilidades profesionales en la préc-
tica de HCI [Describir]

e Explicar consideraciones legales y regulatorias rele-
vantes para sistemas interactivos [Explicar]

Lecturas : [Shn22|, [Norl3]




Unidad 3: Accesibilidad y Disefio Inclusivo (8 horas)

Resultados esperados: AG-C03,AG-C09

Temas

Aprendizaje esperado (Learning Outcomes)

e Principios y pautas de accesibilidad

Discapacidades y tecnologias de asistencia

Diseno inclusivo y principios de disefio universal
e Métodos de evaluacion para accesibilidad

e Disenar para diversas capacidades y contextos

Estandares de accesibilidad y cumplimiento

e Aplicar principios de accesibilidad al diseno de sis-
temas interactivos [Aplicar]

e Describir como diferentes discapacidades afectan la
interaccién con la tecnologia [Describir]

e Disenar sistemas inclusivos usando principios de dis-
efio universal [Disenar]

e Realizar evaluaciones de accesibilidad de sistemas in-
teractivos [Evaluar]

e Crear disenos que acomoden diversas capacidades y
contextos de uso [Crear]

e Garantizar el cumplimiento con estandares y regula-
ciones de accesibilidad [Evaluar]

Lecturas : [Joh20]

Unidad 4: Evaluacién del Diseno (8 horas)

Resultados esperados: AG-C03,AG-C09

Temas

Aprendizaje esperado (Learning Outcomes)

e Principios y heuristicas de usabilidad

e Métodos de evaluacion: evaluacion heuristica, recor-

rido cognitivo (cognitive walkthrough)

e Pruebas con usuarios: planificacién, ejecucién, andli-

S1S

e Métodos avanzados de evaluacién: experimentos

controlados, estudios de campo

e Métricas y medicién de UX

e Métodos de evaluacion analitica: modelado y simu-

lacién

e Aplicar principios y heuristicas de usabilidad para
evaluar disenos [Aplicar]

e Realizar evaluaciones heuristicas y recorridos cogni-
tivos [Evaluar]

e Planificar, conducir y analizar sesiones de pruebas
con usuarios [Planear]

e Disenar y conducir experimentos controlados para
investigacién en HCI [Disenar]

e Medir la experiencia de usuario usando métricas
apropiadas [Evaluar]

e Usar métodos analiticos para modelar y predecir el
desempeno del usuario [Usar]

Lecturas : [Norl3|, [Joh20]




Unidad 5: Diseno de Sistemas (8 horas)

Resultados esperados: AG-C03,AG-C09

Temas

Aprendizaje esperado (Learning Outcomes)

e Proceso de diseno: diseno centrado en el usuario,
diseno iterativo

e Disenno de interaccidén:
trones

conceptos, principios, pa-

e Técnicas de prototipado: baja fidelidad, alta fideli-
dad, interactivo

e Arquitectura de informacién y diseno de navegacion

e Técnicas avanzadas de interaccion: gestos, voz, mul-
timodal

e Diseno para dominios especificos: mévil, web, com-
putacién ubicua

e Sistemas de computacién colaborativa y social

e Aplicar procesos de disenio centrado en el usuario
para desarrollar sistemas interactivos [Aplicar]

e Disenar interacciones usando principios y patrones
establecidos [Disefnar|

e Crear prototipos en diferentes niveles de fidelidad
para exploracién de disefio [Crear]

e Estructurar informacién y navegacién para una in-
teraccién efectiva del usuario [Estructurar]

e Implementar técnicas avanzadas de interaccién como
interfaces de gestos o voz [Implementar]

e Disenar sistemas interactivos para dominios y
plataformas especificos [Disenar]

e Disenar sistemas colaborativos que apoyen la inter-
accién grupal [Disenar]

Lecturas : [Joh20|, [Norl3]

Unidad 6: Sociedad, ética y Profesién (8 horas)

Resultados esperados: AG-C03,AG-C09

Temas

Aprendizaje esperado (Learning Outcomes)

e Impacto social de las tecnologias interactivas

e Problemas éticos en la investigacion y practica de
HCI

Préctica profesional en HCI

Consideraciones culturales e interculturales en HCI

Sostenibilidad y HCI

e Tendencias futuras y desafios en HCI

e Analizar el impacto social de las tecnologias interac-
tivas en individuos y sociedad [Analizar]

e Abordar problemas éticos en proyectos de investi-
gacién y diseno de HCI [Evaluar]

e Describir practicas profesionales y trayectorias pro-
fesionales en HCI [Describir]

e Disenar sistemas que tomen en cuenta diferencias y
contextos culturales [Disenar]

e Incorporar consideraciones de sostenibilidad en el
diseno de HCI [Integrar]

e Discutir tendencias emergentes y desafios futuros en
HCI [Debatir]

Lecturas : [Shn22|, [Norl3]




Unidad 7: Agentes y Sistemas Cognitivos (8 horas)

Resultados esperados: AG-C03,AG-C09

Temas

Aprendizaje esperado (Learning Outcomes)

e Arquitecturas de agentes (por ejemplo, reactivas, en
capas, cognitivas)

e Teoria de formalismos

matemédticos)

agentes  (incluyendo

e Racionalidad, Teoria de juegos:

— Agentes decisorios-tedricos
— Procesos de decisién de Markov (MDP)
— Algoritmos de bandidos
e Agentes de software, asistentes personales y acceso a
informacion:
— Agentes colaborativos
— Agentes de recoleccién de informacion
— Agentes crefbles (personajes sintéticos, mode-
lado de emociones en agentes)
e Agentes de aprendizaje
e Sistemas cognitivos:
— Arquitecturas cognitivas (por ejemplo, ACT-R,
SOAR, ICARUS, FORR)

— Capacidades (por ejemplo, percepcién, toma
de decisiones, prediccién, mantenimiento del
conocimiento)

— Representacién,  organizacion,  utilizacién,
adquisicion y refinamiento del conocimiento

— Aplicaciones y evaluacién de sistemas cogni-
tivos

e Sistemas multiagente:

— Agentes colaboradores
— Equipos de agentes

— Agentes competitivos (por ejemplo, subastas,
votacion)

— Sistemas de enjambre y modelos biolégicamente
inspirados

— Aprendizaje multiagente
e Interaccién humano-agente:

— Metodologias de comunicacién (verbal y no ver-
bal)

— Problemas précticos
— Aplicaciones:
x Agentes comerciales, gestién de cadena de
suministro
x Problemas éticos de las interacciones de IA
con humanos
* Regulacion y requisitos legales de los sis-
temas de TA para interactuar con humanos

e Caracterizar y contrastar las arquitecturas estandar
de agentes [Evaluar]

e Describir las aplicaciones de la teoria de agentes a
dominios como agentes de software, asistentes per-
sonales y agentes creibles, y discutir las implicaciones
éticas asociadas [Describir]

e Describir los paradigmas principales utilizados por
los agentes de aprendizaje [Describir]

e Demostrar usando ejemplos apropiados cémo los sis-
temas multiagente soportan la interacciéon de agentes
[Demostrar]

e Construir un agente inteligente usando una arqui-
tectura cognitiva establecida (ACT-R, SOAR) para
resolver un problema especifico [Aplicar]
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Unidad 8: Procesamiento del Lenguaje Natural (8 horas)

Resultados esperados: AG-C03,AG-C09

Temas

Aprendizaje esperado (Learning Outcomes)

e Gramaticas deterministas y estocdsticas
e Algoritmos de andlisis sintéctico:

— CFGs y analizadores de tabla (por ejemplo,
CYK)

— CFGs probabilisticos y CYK ponderado
o Representacién del significado/Seméntica:

— Representaciones del conocimiento basadas en
logica

Roles semanticos

— Representaciones temporales

— Creencias, deseos e intenciones
e Métodos basados en corpus
e N-gramas y HMMs
e Suavizado y retroceso
e Ejemplos de uso: Etiquetado POS y morfologia
e Recuperacién de informacién:

— Modelo de espacio vectorial:
x TF & IDF

— Precisién y exhaustividad

e Extraccion de informacion

e Traduccion de lenguaje

e Clasificacion de texto, categorizacion:
— Modelo de bolsa de palabras

e Aprendizaje profundo para PLN:
— RNNs

— Transformers

— Incrustaciones multimodales (por ejemplo, imé&-
genes + texto)

Modelos de lenguaje generativos

e Definir y contrastar graméticas deterministas y es-
tocasticas, proporcionando ejemplos para mostrar la
adecuacién de cada una [Definir]

e Simular, aplicar o implementar algoritmos clasicos y
estocdsticos para analizar lenguaje natural [Aplicar]

e Identificar los desafios de representar el significado
[Analizar]

e Listar las ventajas de usar corpus estandar. Identi-
ficar ejemplos de corpus actuales para una variedad
de tareas de PLN [Listar/Enumerar]

e Identificar técnicas para recuperacién de informa-
cion, traduccion de lenguaje y clasificacion de texto
[Analizar]

e Implementar una transformacién TF/IDF, usarla
para extraer caracteristicas de un corpus, y entrenar
un algoritmo de aprendizaje automatico estandar us-
ando esas caracteristicas para hacer clasificacién de
texto [Aplicar]

Lecturas : [JM24], [RN21]

8. PLAN DE TRABAJO
8.1 Metodologia

Se fomenta la participacion individual y en equipo para exponer sus ideas, motivandolos con puntos adicionales en las

diferentes etapas de la evaluacién del curso.
8.2 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.




8.3 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.

9. SISTEMA DE EVALUACION
ook EVALUATION MISSING Aot

10. BIBLIOGRAFIA BASICA

[Nor13] Don Norman. The Design of Everyday Things: Revised and Ezpanded Edition. 2nd. Basic Books, 2013.

[Joh20] Jeff Johnson. Designing with the Mind in Mind: Simple Guide to Understanding User Interface Design Guidelines.
3rd. Morgan Kaufmann, 2020.

[RN21] Stuart Russell and Peter Norvig. Artificial Intelligence: A Modern Approach. 4th. Pearson, 2021.
[Shn22] Ben Shneiderman. Human-Centered AL 1st. Oxford University Press, 2022.
[JM24] Daniel Jurafsky and James H. Martin. Speech and Language Processing. 3rd. Prentice Hall, 2024.
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