
USABILIDAD Y EXPERIENCIA DE USUARIO 

 

DATOS GENERALES DE LA ASIGNATURA  

Nombre de la asignatura: 
Clave de la asignatura: 

SATCA1: 
Carrera: 

Usabilidad y experiencia de usuario 
TID-2101 
2 – 3 – 5 

Ingeniería Informática  

  

COMPETENCIA(S) A DESARROLLAR 

 

Competencia(s) específica(s) de la 
asignatura: 

Competencia(s) genéricas de la asignatura: 

 
• Identificar las tendencias actuales 

del diseño de interfaces de usuario. 
• Identificar los elementos de 

experiencia de usuario. 
• Utilizar los principios y métodos de 

experiencia de usuario. 
• Identificar/Reconocer las normas, 

estadísticas y métricas de la 
usabilidad en sistemas de 
información.  

• Aplicar la usabilidad y experiencia 
del usuario en el desarrollo de un 
sistema de información. 

Competencias instrumentales: 
• Capacidad de análisis y síntesis. 
• Capacidad de organizar y planificar. 
• Conocimientos básicos de la carrera. 
• Comunicación oral y escrita. 
• Habilidades del manejo de la 

computadora. 
• Habilidad para buscar y analizar 

información proveniente de fuentes 
diversas. 

• Solución de problemas. 
• Toma de decisiones. 
 
Competencias interpersonales: 
• Capacidad crítica y autocrítica. 
• Trabajo en equipo. 
• Habilidades interpersonales.  
 
Competencias sistémicas: 
• Capacidad de aplicar los 

conocimientos en la práctica. 
• Habilidades de investigación. 
• Capacidad de aprender. 
• Capacidad de generar nuevas ideas 

(creatividad). 
• Habilidad para trabajar en forma 

autónoma. 

• Búsqueda del logro. 
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OBJETIVO(S) GENERAL(ES) DEL CURSO 
 

     Aprenderá a diseñar y crear interfaces de usuario aplicando los diferentes patrones, 

modelos y tendencias de interacción humano-computadora para desarrollar sistemas 

informáticos tomando en consideración la usabilidad y experiencia de usuario. 

 

TEMARIO 

 

UNIDAD TEMAS SUBTEMAS 

1 Introducción a la 

experiencia de usuario 

1.1 Introducción  

1.1.1 Interacción humano 
computadora 
1.1.2 Experiencia de usuario (UX) 
1.1.2 Tendencias UX 

1.2 Elementos de la experiencia del 
usuario (UX) 

1.2.1 Plano estratégico 
1.2.2 Plano de alcance 
1.2.3 Plano de estructura 
1.2.4 Plano de esqueleto 
1.2.5 Plano de superfície 

2 Experiencia de usuario 2.1 Principios 
2.1.1 Psicología cognitiva 
2.1.2 Percepción humana  
2.1.3 Procesamiento de la 
información 

2.2 Métodos de diseño de experiencia 
de usuario  

2.2.1 Personas 
2.2.2 Escenarios 
2.2.3 Prototipado 

3 Usabilidad 3.1 Introducción a la usabilidad 
3.2 Normas de usabilidad, 
accesibilidad y estándares 
3.3 Estadística descriptiva y análisis 
cuantitativo para análisis de usabilidad 
y UX 
3.4 Métricas de usabilidad, UX y 
accesibilidad 

4 Aplicación de usabilidad y 

experiencia de usuario 

4.1 Planeación, ejecución y análisis de 

un estudio-evaluación de usabilidad y 

UX 

4.2 Técnicas de estudio de adopción (a 

largo plazo) de sistemas interactivos y 

UX 

4.3 Casos de estudios: ilustración de 

métodos, técnicas y escenarios de 

aplicación. 



UNIDADES DE APRENDIZAJE 

Unidad 1. Introducción a la experiencia de usuario 

Competencias Actividades de aprendizaje 

Específica(s): Identificará los diferentes 

planos de la experiencia del usuario en un 

proyecto real. 

Genéricas: investigar, analizar e identificar 

los conceptos básicos y necesarios para el 

desarrollo de interfaces aplicando la 

experiencia de usuario 

1.1 Realizar un mapa mental sobre la 

interacción humano-computadora. 

1.2 Investigar el concepto de experiencia 

del usuario. 

1.3 Analizar los diferentes elementos de la 

experiencia del usuario. 

1.4 Describir los diferentes elementos de la 

experiencia del usuario en una aplicación 

real. 

 

Unidad 2. Experiencia de usuario 

Competencias  Actividades de aprendizaje 

Específica(s): Aplicará los diferentes 

principios y métodos de la experiencia del 

usuario en el diseño de interfaces graficas 

de usuario de los sistemas de información. 

Genéricas: Desarrollar actividades, 

modelos y metodologías desarrollo de un 

proyecto aplicando la experiencia de 

usuario. 

2.1 Investigar los diferentes principios de la 

experiencia del usuario. 

2.2 Aplicar los diferentes métodos de 

diseño de experiencia de usuario en el 

proyecto en desarrollo. 

 

Unidad 3. Usabilidad 

Competencias  Actividades de aprendizaje 

Específica(s): Aplicará la usabilidad como 

herramienta para el diseño de interfaces de 

usuario en los sistemas de información. 

Genéricas: investigar e identificar las 
normas, estadística y métrica de la 
usabilidad y experiencia de usuario. 
 

3.1 Investigar las diferentes normas de 

usabilidad, accesibilidad y estándares. 

3.2 Aplicar la estadística descriptiva y 

análisis cuantitativo para análisis de 

usabilidad y UX al proyecto en desarrollo. 
3.3 Aplicar las métricas de usabilidad, 

accesibilidad y experiencia de usuario al 

proyecto en desarrollo. 

 

  



Unidad 4. Aplicación de usabilidad y experiencia de usuario 

Competencias  Actividades de aprendizaje 

Específica(s): Implementará la planeación, 

ejecución y análisis de un estudio-

evaluación de usabilidad y experiencia de 

usuario. 

Genéricas: integrar e intercambio 

argumentado de ideas, y la colaboración de 

y entre los estudiantes de los contenidos de 

la unidad plasmados en un proyecto. 

4.1 Planeación, ejecución y análisis de un 

estudio-evaluación de usabilidad y UX 

referente al proyecto en desarrollo. 
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