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[1.MISION Y VISION DE LA UPC

Misién: Formar lideres integros e innovadores con vision global para que transformen el Perd.

Vision: Ser lider en la educacion superior por su excelencia académicay su capacidad de innovacion.

[11. INTRODUCCION

Descripcion:

Este curso se enfoca en |os aspectos relacionados con la experiencia de usuario (UX). El mismo servird alos
alumnos a comprender como hacer la transicion de lo que se debe hacer (funcionalidad) hacia como debe
hacerse para cubrir los requisitos del usuario, considerando aspectos como la usabilidad y buscando brindar la
mejor experienciaen el contexto especifico de trabajo.

Es altamente recomendable |levar este curso en paralelo o luego del curso Disefio de Base de Datos, €l cual se
dicta en tercer ciclo para Ingenieria de Sistemas de Informacion y en cuarto ciclo para Ingenieria de Software.
Por un lado, el estudiante tendr& oportunidad de aplicar en ambos cursos |os conceptos de Arquitectura de
Informacion. Por otro lado, €l adquirir los fundamentos de HTML, CSS 'y JavaScript en este curso, permitira
gue el estudiante aproveche al méximo los cursos del quinto ciclo incluyendo Aplicaciones Open Source,
Aplicaciones Web, asi como el curso de Fundamentos de Sistemas de Informacion segin la carrera.

Propdsito:

El curso IHC y Tecnologias méviles es un curso de especialidad de |la carrera de Ingenieria de Software, de
caracter tedrico-préctico dirigido a los estudiantes de cuarto nivel de la carrera de Ingenieria de Software y de
Ingenieria de Sistemas de Informacion.

Teniendo en cuenta que contamos con la Acreditacion Internacional del Modelo ABET, este curso contribuye
directamente a desarrollo de la competencia general de Pensamiento innovador en nivel 1y especifica, de
Disefio de Ingenieria (ABET Outcome 2), en nivel 2. Cuenta con €l prerrequisito de Especificacion y Andlisis
de Requerimientos.
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IV.LOGRO (S) DEL CURSO

Al finalizar el curso, el estudiante disefia una propuesta innovadora de UX en base a la identificacion de
necesidades y oportunidades, incluyendo la seleccion de las interfaces y esquemas de interaccion adecuados,
considerando factores relevantes para el publico objetivo.

Competencia 1: Disefio en Ingenieria

Nivel delogro: 2

Definicién: Demuestra capacidad de aplicar el disefio de ingenieria de Software para producir soluciones que
satisfagan necesi dades especificas con consideracion de salud piblica, seguridad y bienestar, asi como factores
globales, culturales, sociales, ambientales y econdmicos.

Competencia 2: Pensamiento innovador

Nivel delogro: 1

Definicidn: Capacidad para detectar necesidades y oportunidades para generar proyecto o propuestas
innovadoras, viables y rentables. Planifica y toma decisiones eficientes orientadas a objetivo del proyecto.

V. UNIDADES DE APRENDIZAJE

UNIDAD N°: 1 Overview

LOGRO
Competencia(s):
Disefio en Ingenieria
Pensamiento innovador

Logro de launidad: Al finalizar la unidad de aprendizaje, el estudiante identificalos principiosy elementos de disefio
visual, asi como las heuristicas de Information Architecture, Usability e Inclusive Design a considerar en el disefio de
experiencias de usuario.

TEMARIO
Contenido 1:

Intro.

HCI Foundation.

UX.

Cross-device experiences.
UX Ecosystem.

UX Design Process Intro.
Design Thinking.

Design Sprint.

Lean UX.

Enterprise Design Thinking.

Actividades de aprendizaje: Andlisis de diapositivas. Aprendizaje basado en problemas. Aprendizaje basado en
proyectos.

Evidencias de aprendizaje: Preguntas de confirmacion de conocimientos previos




Bibliografia:
Becker, C. (2020). Learn Human-Computer Interaction (1st edition.). Packt Publishing. Capitulos 1y 2.

Contenido 2:

UX Research.
Needfinding.
Interviews.

User demographics.
User Goals.

User Challenges.
Metrics & Hypothesis.
UX Empathize.

User Personas.

User Scenarios.

User Stories.

Impact Mapping.

User testing.

User experience/journey map.

Actividades de aprendizaje:Andlisis de
diapositivas. Aprendizaje basado en problemas.

Evidencias de aprendizaje: Preguntas de confirmacion de conocimientos previos

Bibliografia:

Knight, W. (2019). UX for Developers How to Integrate User-Centered Design Principles Into Your Day-to-Day
Development Work (1st ed. 2019..). Apress: Imprint: Apress. Capitulos 1, 2y 3.

Lang, James, & Howell, Emma. (2017). Researching UX: User Research (1st ed.). SitePoint. Capitulos5, 6y 7.

Contenido 3:

Information Architecture.
Design Fundation.

UX Cresate.

Make it simple.
Usabhility.

Design Heuristics.
Inclusive Design.
Accessibility.

Actividades de aprendizaje: Andlisis de
diapositivas. Aprendizaje basado en problemas. Aprendizaje basado en proyectos.

Evidencias de aprendizgje: Preguntas de confirmacion de conocimientos previos

Bibliografia

Utesheva, A. (2020). Designing Products for Evolving Digital Users Study UX Behavior Patterns, Online
Communities, and Future Digital Trends (1st ed. 2020.). Apress: Imprint: Apress. Capitulo 4.

Firth, Ashley. (2019). Practical Web Inclusion and Accessibility (1st ed.). ApressL. P. Capitulo 1,2y 3.

Dowden, Martine, & Dowden, Michael. (2019). Approachable Accessibility (1st ed.). ApressL. P. Capitulos4y 5.
Rosenfeld, L., Morville, P., Arango, J., & EbscoHost. (2015). Information architecture: for the web and beyond (4th




ed..). O'Reilly. Capitulos 5, 6, 7y 8.

HORA(S) / SEMANA(S)
Semanal, 2y 3

UNIDAD Ne: 2 User Experience Design Prototyping & Evaluation

LOGRO
Competencia(s):
Disefio en Ingenieria
Pensamiento innovador

Logro de la unidad: Al finalizar la unidad de aprendizaje, el estudiante evalUa sus prototipos de disefio de UI/UX
elaborados para interfaces web y movil, desde la perspectiva de principios y elementos de disefio visual, asi como
heuristicas de Information Architecture, Usability e Inclusive Design.

TEMARIO
Contenido 4:

Wireframes.
Flow Diagram.
Mockups.
Style Guide

Actividades de aprendizaje: Andlisis de diapositivas. Aprendizaje basado en problemas.
Evidencias de aprendizaje: Preguntas de confirmacion de conocimientos previos

Bibliografia:

Vesselov, Sarrah, & Davis, Taurie. (2019). Building Design Systems. ApressL. P.

MacDonald, Diana. (2019). Practical Ul Patterns for Design Systems (1st ed.). Apress L. P. Capitulo 4.
Cabrera, James. (2017). Modular Design Frameworks (1st ed.). ApressL. P. Capitulos 2, 3,4y 5.

Contenido 5:
Web Design & Prototyping.
Web Ul Design Patterns

Actividades de aprendizaje: Andlisis de diapositivas. Aprendizaje basado en problemas. Aprendizaje basado en
proyectos.

Evidencias de aprendizaje: Practica Calificada 1

Bibliografia

Canziba, Elvis. (2018). Hands-On UX Design for Developers. Packt Publishing, Limited. Capitulo 8 y 9.
Huddleston, Rob. (2017). Beginning Adobe Experience Design (1st ed.). Apress L. P. Capitulos 3, 4,5y 6.
Contenido 6:

Mobile Design & Prototyping.

Mobile Ul Design Patterns.

Actividades de aprendizaje: Andlisis de diapositivas. Aprendizaje basado en problemas.




Evidencias de aprendizaje: Preguntas de confirmacién de conocimientos previos

Bibliografia

Huddleston, Rob. (2017). Beginning Adobe Experience Design (1st ed.). ApressL. P. Capitulo 7y 8.
Perea, Pablo, & Giner, Pau. (2017). UX design for mobile (1st ed.). PACKT Publishing. Capitulos 4, 5,6y 7.
Contenido 7:

UX Evauation.

Course Project Presentations.

Actividades de aprendizaje: Andlisis de diapositivas. Aprendizaje basado en proyectos.

Evidencias de aprendizaje: (TP1) Trabajo Parcial

Bibliografia:

Tomlin, W. Craig. (2018). UX Optimization (1st ed.). ApressL. P. Capitulos 7, 8y 9.

Contenido 8:

(EA) Examen parcidl.

HORA(S) / SEMANA(S)
Semana4,5,6,7y 8

UNIDAD Ne: 3 User Interface Implementation

LOGRO
Competencia(s):
Disefio en Ingenieria
Pensamiento innovador

Logro de la unidad: Al finalizar la unidad de aprendizaje, el estudiante desarrolla Responsive Web Interfaces con
contenido estatico, utilizando HTML, CSS'y JavaScript, considerando principios y elementos de disefio visual, asi
como heuristicas de Information Architecture, Usability e Inclusive Design.

TEMARIO
Contenido 9:

Web Technologies for Front-end Intro.
HTML.
Cascading Style Sheets.

Actividades de aprendizaje: Analisis de diapositivas. Aprendizaje basado en problemas.Aprendizaje basado en
proyectos.

Evidencias de aprendizgje: Preguntas de confirmacion de conocimientos previos

Bibliografia
Casabona, Joe. (2020). HTML and CSS: Visual QuickStart Guide (1st ed.). Peachpit Press. Capitulos 3, 4,5,6,7, 8,9




y 10.

Abildskov, J. (2020). Practical Git Confident Git Through Practice (1st ed. 2020..). Apress: Imprint: Apress.

Tsitoara, M. (2020). Beginning Git and GitHub: a comprehensive guide to version control, project management, and
teamwork for the new developer (1st edition.). Apress.

Contenido 10:
Web Front-end Development & Usability - Part 1.
Cascading Style Sheets.

Actividades de aprendizaje: Andlisis de diapositivas. Aprendizaje basado en problemas.

Evidencias de aprendizaje: Preguntas de confirmacion de conocimientos previos

Bibliografia:

Casabona, Joe. (2020). HTML and CSS: Visua QuickStart Guide (1st ed.). Peachpit Press. Capitulos 11, 12, 13, 14,
15,16y 17.

Attardi, Joe. (2020). Modern CSS. Apress L. P. Capitulos 6, 7, 8,9, 10y 11.

Contenido 11:

Web Front-end Development & Usability - Part 2.

JavaScript.

Web Analytics.

Actividades de aprendizaje: Andlisis de diapositivas. Aprendizaje basado en problemas.

Evidencias de aprendizaje: Preguntas de confirmacién de conocimientos previos

Bibliografia

Casabona, Joe. (2020). HTML and CSS: Visua QuickStart Guide (1st ed.). Peachpit Press. Capitulo 25.
Hay, Luke. (2017). Researching UX: Analytics (1st ed.). SitePoint. Capitulos 2, 3y 4.

Contenido 12:

Web Front-end frameworks & Usability.
Deployment.

Actividades de aprendizagje: Andlisis de diapositivas. Aprendizaje basado en problemas.

Evidencias de aprendizaje: Preguntas de confirmacion de conocimientos previos

Bibliografia:
Matsinopoulos, Panos. (2020). Practical Bootstrap (1st ed.). ApressL. P. Capitulos 1, 2y 3.

Contenido 13:

Information Visualization & Usability.
Dashboards.

Actividades de aprendizaje: Andlisis de diapositivas. Aprendizaje basado en problemas. Aprendizaje basado en
proyectos

Evidencias de aprendizaje: (PC2) Préctica calificada




Bibliografia:

Matsinopoul os, Panos. (2020). Practical Bootstrap (1st ed.). ApressL. P. Capitulo 7.

Knaflic, C. N. (2015). Storytelling with data: a data visualization guide for business professionals (1st edition.). Wiley.
Capitulos 1, 2,3y 4.

Knaflic, C. N., & Madden, C. (2020). Storytelling with data: let's practice! (1st edition.). Wiley. Capitulos 1,2y 3.
McCandless, D. (2014). Knowledge is beautiful. Harper Design.

HORA(S) / SEMANA(S)
Semana, 10, 11, 12y 13

UNIDAD N°: 4 Disefio en Ingenieria & Trending Topics

LOGRO
Competencia(s):
Disefio en Ingenieria
Pensamiento innovador

Logro de la unidad: Al finalizar la unidad de aprendizaje, el estudiante disefia aplicaciones innovadoras que cuentan
con interfaces de usuario usables, accesibles y adaptables, orientadas a plataformas web y moviles, con proyeccién de
extension hacia dispositivos wearable, 10T y soporte para interaccién por voz, aplicando principios de disefio centrado
en laexperiencia de usuario.

TEMARIO
Contenido 14:

Design for Augmented and Virtual Reality.

Design for Voice User Interfaces.

Wearable & 10T Ul Design Intro.

Student Outcome: Disefio y Desarrollo de una Solucion.

Actividades de aprendizaje:Andlisis de
diapositivas. Aprendizaje basado en problemas

Evidencias de aprendizaje: Preguntas de confirmacion de conocimientos previos

Bibliografia:

Lew, Gavin, & Schumacher Jr., Robert M. (2020). Al and UX. ApressL. P. Capitulos 1, 2y 3.

Dasgupta, R. (2018). Voice User Interface Design Moving from GUI to Mixed Modal Interaction (1st ed. 2018..).
Apress. Imprint: Apress. Capitulos 1, 2y 3.

Contenido 15:

Next Steps

Course Project Presentations.

Disefio en Ingenieria

Actividades de aprendizagje: Andlisis de diapositivas. Aprendizaje basado en problemas.

Evidencias de aprendizaje: (DD) Evaluacion de Desempefio (TF) Trabajo Final: Exposicion final.




Contenido 16:

(EB) Examen final.

HORA(S) / SEMANA(S)
Semana 14, 15y 16

VI.METODOLOGIA

El Modelo Educativo de la UPC asegura una formacion integral, que tiene como pilar el desarrollo de
competencias, las que se promueven a través de un proceso de ensefianza-aprendizaje donde el estudiante
cumple un rol activo en su aprendizaje, construyendo a partir de la reflexién critica, analisis, discusion,
evaluacion, expaosicion e interaccién con sus pares, conectandolo con sus experiencias y conocimientos previos.
Por ello, cada sesi6n esta disefiada para ofrecer al estudiante diversas maneras de apropiarse y poner en practica
€l nuevo conocimiento en contextos reales o simulados, reconociendo la importancia que esto tiene para su
éxito profesional.

La metodologia que se aplica en el curso es la metodologia activa. En las sesiones sincronas presenciales y/o
virtuales, se emplea el andlisis de diapositivas, aprendizaje basado en problemas y aprendizaje basado en
proyectos, por lo que es indispensable la participacion del estudiante en todas las sesiones. Esto se complementa
con actividades asincronas, tanto previas a las sesiones sincronas como posteriores a las mismas. L os temas
serén abordados a través de la transferencia constante de conocimiento, el cual sera aplicado por €l alumno en
€jemplos précticos que promuevan una constante actividad de experimentar 1o aprendido directamente con €l
apoyo de herramientas de software. El curso plantea el desarrollo de un Final Project elaborado en grupo, donde
el alumno seleccionay aplica uno de los procesos de software tratados en el curso para elaborar la propuesta de
UX para un producto de software, consolidando los logros desarrollados en €l ciclo.

El curso combina las siguientes y actividades de trabajo: Sesiones sincronas con actividades tedrico préacticas
con todo el grupo, actividades asincronas en entornos virtuales de aprendizaje, sesiones de trabajo auténomo y
colaborativo, asi como sesiones de presentacion de trabajos. El estudiante debera dedicar al menos 6 horas para
las lecturas, aprendizaje autbnomo y desarrollo de las actividades complementarias a la semana fuera de horario
de clases.

VIIl. EVALUACION

FORMULA
15% (EA1) + 20% (EB1) + 15% (TF1) + 15% (TP1) + 15% (DD1) + 10% (PC1) + 10% (PC2)

TIPO DE NOTA PESO %
PC - PRACTICAS PC 10
TP - TRABAJO PARCIAL 15
EA - EVALUACION PARCIAL 15
PC - PRACTICASPC 10
DD - EVAL. DE DESEMPENO 15
TF - TRABAJO FINAL 15
EB - EVALUACION FINAL 20




VIIl. CRONOGRAMA

TIPODE | DESCRIPCION NOTA |NUM.DE | FECHA OBSERVACION RECUPERABLE
PRUEBA PRUEBA
PC PRACTICASPC 1 Semana5 |[Evidencia de|Si

aprendizaje: Examen
tedrico / practico sobre
los topicos de las
unidades del curso.
Competencias
Evaluadas: Pensamiento
innovador y Disefio de
Ingenieria. Individual

TP TRABAJO PARCIAL 1 Semana7 |Evidencia d e|[NO
aprendizaje:
Exposiciones
presenciales y sincronas
de avance sobre
propuesta de UX.
Competencias
evaluadas: Disefio en
Ingenieria vy
Pensamiento innovador .
Grupal

EA EVALUACION PARCIAL |1 Semana8 |Evidencia de|Sl
aprendizaje: Examen
tedrico / practico sobre
los topicos de las
unidades 1y 2 del curso.
Competencias
Evaluadas: Pensamiento
innovador. Individual

PC PRACTICASPC 2 Semanal3 [Evidencia de|Sl
aprendizaje: Examen
tedrico / practico sobre
los topicos de las
unidades del curso.
Competencias
Evaluadas: Pensamiento
innovador y Disefio de
Ingenieria. Individual

DD EVAL. DEDESEMPENO |1 Semanal5 [Evidencia de|NO
aprendizaje:
Exposiciones
presenciales y sincronas
del proyecto final de
UX. Competencias
evaluadas: Disefio en
Ingenieria. Grupal

TF TRABAJO FINAL 1 Semanal5 [Evidencia de|NO
aprendizaje:
Exposiciones
presenciales y sincronas
del proyecto final de
UX. Competencias
evaluadas: Pensamiento
innovador. Grupal

EB EVALUACION FINAL 1 Semanal6 |[Evidencia de|sl
aprendizaje: Examen
tedrico / practico sobre
los tépicos de las
unidades del curso.
Competencias
Evaluadas: Pensamiento
innovador. Individua

IX. BIBLIOGRAFIA DEL CURSO

https://upc.alma.exlibrisgr oup.com/leganto/r eadinglist/lists/95131672500033917institute=51UPC_INST
& auth=LOCAL


https://upc.alma.exlibrisgroup.com/leganto/readinglist/lists/9513167250003391?institute=51UPC_INST&auth=LOCAL
https://upc.alma.exlibrisgroup.com/leganto/readinglist/lists/9513167250003391?institute=51UPC_INST&auth=LOCAL

ANEXO

En este anexo, se encuentran | os reglamentos que todo alumno esta obligado aleer y a cumplir en su rol de estudiante
universitario en la UPC.
REGLAMENTO DE DISCIPLINA DE ALUMNOS:

https://sica.upc.edu.pe/categoria/r eglamentos-upc/sica-r eg-26-r eglamento-de-disciplina-de-alumnos
REGLAMENTO PARA LA PREVENCION E INTERVENCION EN CASOS DE HOSTIGAMIENTO SEXUAL- UPC:

https://sica.upc.edu.pe/categoria/nor malizacion/sica-r eg-31-r eglamento-par a-la-prevencion-e-
inter vencion-en-casos-de-hostiga
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