ASIGNATURA: Interaccién Humano — Computadora (IHC).

1. DATOS DE LA ASIGNATURA

Nombre de la asignatura: Interaccién Humano Computadora (IHC)

Linea de trabajo: Desarrollo y aplicacion de tecnologias inteligentes.

Horas teoria-horas practicas-horas trabajo adicional-horas totales-créditos

32-32-64-128-8

2. HISTORIAL DE LA ASIGNATURA

Lugar y fecha de Participantes
elaboracion o revision

. T. de Apizaco, Julio M. C. Nicolas Alonzo Gutiérrez
2006.

3. PRE-REQUISITOS Y CORREQUISITOS
Introduccién a la Inteligencia Artificial

4. OBJETIVO DE LA ASIGNATURA

Observaciones

(cambios vy justificacion)
Segunda propuesta de
programa de la materia de
Interaccion  Humano  —
Magquina (IHC).

Que el alumno aprenda a combinar tecnologias del paradigma de la
Computacion Inteligente (Soft Computing) con las tecnologias de las interfases
multimodales para dar soporte a una eficiente interaccion humano - maquina,
con aplicabilidad a una amplia gama de problemas de comunicacion y

procesamiento de informacion en sistemas computarizados.

5. APORTACION AL PERFIL DEL GRADUADO

La materia provee las herramientas necesarias para que el alumno pueda disefiar,
evaluar e implementar las IHC que sean mas adecuadas a una aplicaciéon dada. A si
mismo contara con los conocimientos basicos acerca las de las interfaces emergentes
orientadas a explotar sentidos o habilidades que hasta ahora no se han considerado o

estan en una etapa de investigacion y desarrollo.

6. CONTENIDO TEMATICO POR TEMAS Y SUBTEMAS

UNIDAD SUBTEMAS

TEMAS



Fundamentos de Interaccion
Humano - Computadora.

6 horas teodricas.

Aspectos Psicolégicos de la IHC E
Interfaces Emergentes
6 Horas Tedricas

Estilos de Interaccién, Paradigmas
y Metaforas.

6 horas teodricas.
Disefio de interfaces Graficas de
Usuario

6 horas tedricas

Guias, Estandares y evaluacion.

8 horas tedricas
8 horas practicas

Origenes de la disciplina

Origenes de los sistemas de interaccion
La interfaz de usuario

Objetivos de la IHC
Interdisciplinariedad de la IHC

agrwdhE

Desempefio Humano

Percepcion

Cogniciéon y Memoria

Habilidades Motoras

Introduccion a

palabras,

sintesis de voz

e Introduccion a las
Computadora

o Nuevos tipos de interfaces

Estilos de Interaccién
Paradigmas de Interaccion
3. Metéaforas

N

=

Principios fundamentales para el disefio

de interfaces graficas de usuario

Las reglas de oro de Mandel

Disefio grafico de interfaces

Modelo Orientado a Objetos

Modelo Orientado a Eventos

Lenguaje Modelado Unificado (UML)

Disefio de software WEB

Principales elementos de una interfaz

gréafica.

9. Herramientas para el desarrollo de
interfaces graficas de usuario

10.

N A WN

e Guias Estandares y consistencia de una

interfaz
e Principios
e Reglas

e Estandares

e Guias de Estilo

e Conceptos de Ingenieria del Software de
la usabilidad

¢ Definicién

e Métodos de Evaluacién, inspecciéon e
indagacion

e Métodos de prueba y eleccion de un
método de evaluacién

e Soporte al usuarios

¢ Internacionalizacién

e Accesibilidad

la computacion con
reconocimiento de voz y

Interfaces Mente-



7. METODOLOGIA DE DESARROLLO DEL CURSO

Queda a eleccién del docente manejar un problema especifico para cada una
de las unidades 3 ala5, o bien un solo problema para todas.

8. SUGERENCIAS DE EVALUACION

1

2.

Através de ensayos versados sobre los problemas sugeridos en las unidades y
relacionados con las lecturas de la bibliografia.

Elaboracion de reportes sobre la solucion obtenida por cada una de las
técnicas aplicadas en cada una de las unidades al problema planteado,
principalmente las de la unidad 3.

Exéamenes parciales escritos al final de cada unidad y un examen general al
final del curso
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PRACTICAS PROPUESTAS
UNIDAD I

El alumno debe investigar y presentar en formato de articulo y exposicion
oral. el estado del arte de la IHC. haciendo incapié en la importancia de las
interfaces

6 Horas practicas

UNIDAD Il

EL alumno debe de entregar tres o cuatro articulos en donde puedan
observarse los medios por los cuales el ser humano adquiere informacién y
la manera en que impacta en éstos la presentacion y la adquisicion de la
informacién y los medios con los que se cuenta para interactuar con la
computadora. Incluir también mecanismos adecuados para personas con
capacidades diferentes.



6 Horas practicas
UNIDAD Il

Se debe de presentar en forma oral y escrita los mecanismos de interaccion
mas usuales actualmente, incluyendo sus ventajas y desventajas de cada
uno de ellos y hacer un resumen general acerca de las metaforas y los
medios para poder abstraer el entorno real (Dominio del problema) al
dominio de la aplicacion.

6 horas practicas

UNIDAD vV

Se debe de disefar un proyecto que incluya todos los aspectos vistos en las
dos unidades anteriores, recalcando la importancia de las interfaces. El
alumno debe de practicar con el software que permita disefiar interfaces
graficas de manera automatica.

Presentar de forma escrita y oral los el modelo orientado a objetos, el
modelo orientado a eventos y un resumen de UML en cuanto a su uso,
herramientas y aplicaciones.

Debe de hacer practicas con software para el modelado del prototipo
usando UML.

El alumno debe hacer una presentacion oral y escrita de las herramientas
existentes en el mercado para la creacion de interfaces graficas de forma
automatica. Se recomienda empezar con MATLAB (GUIDE).

Entregar un resumen acerca de la generacion de interfaces usando JAVA.

Hacer practicas con Qt Designer y hacer uso de alguna herramienta libre tal
como glade o gazpacho y por ultimo escribir un articulo sobre el uso y
desarrollo de aplicaciones bajo MONO (Linux) y .NET

Entregar una aplicacion béasica usando estas tecnologias para que el
alumno pueda apreciar su potencial.

8 horas practicas

UNIDAD V

En base al proyecto de la unidad IV se recomienda que el estudiante
critigue con fundamento en los puntos de esta unidad el proyecto de otro
compaifiero, siendo el profesor el arbitro, haciendo una evaluacién completa
del mismo.

Debera reportar de forma escrita y oral los resultados de la evaluacién del
proyecto, la cual puede tomarse como calificacion para el evaluado vy el
evaluador.



6 Horas practicas

Catedréatico Responsable:

M.C. Nicolas Alonzo Gutiérrez



