UNIVERSIDAD AUTONOMA DE BAJA CALIFORNIA
COORDINACION GENERAL DE POSGRADO E INVESTIGACION

PROGRAMA DE UNIDAD DE APRENDIZAJE

Datos de identificacién

Unidad Académica

Facultad de Contaduria y Administracidn (Tijuana).
Facuitad de Ciencias Administrativas y Sociales (Ensenada).
Facultad de Ciencias Administrativas (Mexicali).

Programa

Maestria en Gestion de Tecnologias de la Informacion y la Comuni-

cacién

Nombre de la Unidad de Aprendizaje.

Experiencia del Usuario

Tipo de [a Unidad de Aprendizaje Optativa
Clave de la Unidad de Aprendizaje 5081
Horas teoria 1 Horas laboratorio 0 Créditos Totales

Horas talter

0 Horas practicas de cam- | 4
po

Perfil de egreso del programa

El egresado de la Maestria en Gestion de Tecnologias de la Informacion y la Comunicacian tendra la capacidad de
planear, organizar, desarrollar, dirigir, controlar, proponer e implementar proyectos tecnolégicos innovadores, en [as
organizaciones, generando soluciones gue contribuyan a la competitividad de las mismas, mediante la aplicacién de
metodologias y técnicas vanguardistas en el ambito de las TIC dentro de un marco social ético, responsable y soste-

nible.

Definiciones generales de la Unidad de Aprendizaje

Aportacion de esta Unidad de | Capacidad para desarrollar aplicaciones con centenido, accesibilidad que genere
Aprendizaje al perfil de egre- | en |os usuarios una experiencia positiva, utilizando las hérramientas de vanguardia.

so del alumno.
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Descripcion de la orientacion
de la Unidad de Aprendizaje
en coherencia con el perfil de
egreso.

Conocer y aplicar las herramientas de accesibilidad, usabilidad que permitan eva-
luar la experiencia de los usuarios las aplicaciones de las organizaciones disefia-
das en las diferentes plataformas para mejorar la percepcion de los usuarios, em-
pleando las herramientas de vanguardia disponibles para este proposito.

Coberfura de la Unidad de
Aprendizaje.

El alumno conocerd vy aplicara los fundamentos y herramientas de usabilidad v
expetiencia del usuario para el disefio de aplicacicnes que generen en los usuarios
interacciones efectivas con el propésito de crear percepciones positivas de la mar-
ca.

Profundidad de la Unidad de
Aprendizaje.

Esia asignatura sera tedrico practica donde el alumno desarrollara el profotipo de
una aplicacian haciendo uso de las herramientas de usabilidad, contenido y expe-
riencia de usuario y evaluar por medio de las diferentes tecnicas el grado de satis-
faccion de los usuarios, afin de contribuir a que las aplicaciones de las organizacio-
nes generen una experiencia positiva entre los mismos.

Temario

Unidad

Competencia

Tema

Producto a evaluar {evidencia
de aprendizaje/desempeifio)

Unidad I Introduc-
ciona UX

El estudiante identi-
ficara los conceptos
de interfaz y UX
desde una perspec-
tiva mercadoldgica,
tecnoldgica y orga-
nizacional para para
aplicarlas de acuer-
do a las necesida-
des de |a organiza-
cion.

1.1 Computadoras y moviles en to-
das partes:

1.2 Nuevos sistemas de interactivi-
dad.

1.1.1Wearable Computers.

1.1.2 Smart its.

1.2 Definicion de interactividad.

1.3 Interaccion por computadora y

dispositivos.

1.4 HCI

1.2 Definicién de UX.

1.3 La importancia de UX desde una

perspectiva economica.

1.3.1Algunos indicios de mala UX

El estudiante elaborara una refle-
xion sobre los conceptos de inter-
faz y la definicion de UX desde
una perspectiva mercadologica,
tecnologica y organizacional.
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Unidad Il
Fundamentos de
usabilidad

El estudiante elabo-
rara el analisis de
una aplicacién inte-
grando los princi-
pios de usabilidad y
graficos que permi-
tan mejorar la expe-
riencia del usuario
en algun portal de
una empresa u or-
ganizacion.

2.1 Concepto de usabilidad.
2.2 Enfogue centrado en la experien-
cia de usuario.
2.3 Disefio centrado en el usuaric.
2.4 Principios de Usabilidad (ISO
9241-11, 1977)
2.4.1 Errores en el concepto
de usabilidad y satisfaccion
en el usuario.
2.4.2 Usabilidad funcidn,
rango de edad € impacto
emocional.
2.3.2 Experiencia de usuario y cultura
corporativa.
2.3.3 Principios para el [ogro de una
experiencia positiva y la experiencia
del visitante.

El estudiante elaborara un anali-
sis de aplicacion o portal web-de
sitio para nifios, jévenes y adultos
mayores- donde identifique los
principios graficos y de usabilidad
segun el rango de usuario.

Unidad lll Disefio
de interfaz grafica

El estudiante desa-
rrollara una pro-
puesta grafica inte-
grado recursos de
usabilidad de van-
guardia que permi-
tan mejorar la expe-
riencia del usuario
en algun portal de la
empresa u organi-
zacion.

3.1 Recomendaciones en el desarro-
llo de interfaz grafica

3.2 Fundamentos estéticos y funcio-

nales de 10S

3.3. Fundamentos estéticos y funcio-

nales Android.

El estudiante resolvera una nece-
sidad de usuario y elaborara una
propuesta gréafica tanto desde la
perspectiva de 10S como de An-
droid.

Unidad IV
Herramientas de
Analisis de la
Experiencia del
Usuario

El alumno evaluara
la funcionalidad del
prototipo utilizando
diversas herramien-
tas para este propo-
sito con €l fin de
medir la funcionali-
dad prototipo para
mejorar el experien-
cia del usuario en
un portal de la or-
ganizacion u em-
presa.

4.1 Herramientas de disefio de proto-
tipos.

4.2 Disefio de prototipo.

4.3. Fundamentos de la metodologia
del disefio. ‘

4.4, La importancia de evaluar un
protetipo.

4.4.1 Evaluacién de prototipos segin
rangoe de edad.

4.4.2 Evaluacién de prototipos grafi-
camente y limitaciones de usuarios.

Practicas guiadas.

El estudiante elaborara un proto-
tipo de disefio de interfaz y lo
enviara a diferentes usuarios
tealizard las medificacicnes para
presentar como evaluacion los
resultados obtenidos tanto de
manera escrita y expondra fos
resultados frente a grupe con
exposicidn final.

Estrategias de aprendizaje utilizadas:

* Investigacion documental
» Exposiciones de los avances del proyecto
s Desarrcllo de practicas
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Métodos y estrategias de evaluacion:

s FElaboracion de un cronograma de actividades del proyecto a desarrollar  20%
» Avances del proyecto 30%
» Presentacion final del proyecto desarrcliado 50%

Bibliografia:

Disefic de experiencias de usuario: como, que gustan realmente a los usuarios, Peter Eare; Gavin Alanwood ISBN
10: 8434240440 / ISBN 13: 9788434240445 Editorial: Parramén Edicionas, Esparia, Afio 2015.

Don't Make Me Think, Revisited: A Comman Sense Approach to Web Usability, Steve Krug, 2014, 1SBN-10:
9780321965516 :

Experiencia de Usuario: Principios y Métodos, Yusef Hassan Montero 2017, ; ISBN-10: 1520368224, ISBN-13: 978-
1520368221,

The Design of Everyday Things, Don Norman, 2013, ISBN-10: 8780465050659

Lean UX: Como aplicar los principios Lean a la mejora de la experiencia de usuario (UNIR Emprende) de Jeff Gothelf
y Javier Lopez Manzano, 2014 ISBN 9788416125029

Happy City: Transforming Our Lives Through Urban Design, 2014, Charles Montgomery, ISBN 9780374534882
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1 MDED. Marco Antonio Pérez Cota S K, L
Dra. Sandra Julieta Saldivar Gonzale\z“1 "‘, PNt o

Dra. Claudia Viviana AlvarezVega CAs

1 Investigacién en la Adopcién de [as TIC's, Gesti??n‘ad%inistrativa, mercadotecnia para la competitividad de [as organizaclones

Nombre y firma de quién autorizé el Programa de Unidad de Aprendizaje:

ot

¢ Dr. Rall Gonzalez NUfiez x{w/ W / :
Director de la Facuitad de C/iencfas Administrativas — Mexicali

Nombre(s) y firma(s) de guien(es) evalud/revisd (evaluaron/ revisaron) de manera colegiada el Programa de Uni-
dad de Aprendizaje;

o Dra. S6sima Carrillo

Coordinador de Pos la Facultad de Ciencias Administrativas-Mexicali

Version 2.0




