NOTAS 05-10-26 Interacción Humano-Computadora
CN220  ·  lunes 05/10/2026  ·  10:00-11:40

Resumen de la sesión
En CN220 (Interacción Humano-Computadora), esta sesión gira en torno a «Experiencia del usuario». Según la guía del maestro, lo central es: Útil — resuelve una necesidad real.; Usable — se puede operar sin fricción.; Deseable — genera una respuesta emocional positiva.; Encontrable — la información y las funciones se localizan.. Estos apuntes recopilan el temario publicado y lo desarrollan con explicaciones para que puedas repasar sin abrir la guía: definiciones, relaciones entre ideas y lo que conviene memorizar antes de evaluaciones.
Temario según la guía
Experiencia del usuario
La usabilidad pregunta si se puede usar; la experiencia de usuario pregunta cómo se siente usarlo, antes, durante y después. Incluye expectativa, emoción, confianza y recuerdo.
Se dibuja como una línea de tiempo con etapas. Bajo cada etapa se anotan las acciones del usuario, sus pensamientos y su nivel emocional. Los valles de la curva emocional son exactamente donde hay que intervenir.
Norman distingue tres niveles: el visceral, que es la reacción inmediata al aspecto; el conductual, que es el placer de usarlo bien; y el reflexivo, que es lo que la persona piensa de sí misma por usarlo. Un buen diseño atiende los tres, y el más descuidado suele ser el reflexivo.
Un producto estéticamente atractivo se percibe como más usable aunque no lo sea. Es el efecto de estética-usabilidad. No es excusa para descuidar la usabilidad, pero explica por qué la apariencia no es un lujo.
Construir una persona y un mapa de recorrido para el proyecto final, señalando al menos tres puntos de dolor.
Puntos que el programa marca
1. Útil — resuelve una necesidad real.
1. Usable — se puede operar sin fricción.
1. Deseable — genera una respuesta emocional positiva.
1. Encontrable — la información y las funciones se localizan.
1. Accesible — funciona para personas con discapacidad.
1. Creíble — el usuario confía en el sistema y en quien lo opera.
1. Valioso — aporta valor al usuario y a quien lo produce.
1. Personas — arquetipos de usuario construidos con datos de investigación, no inventados.
1. Mapa de recorrido — las etapas por las que pasa el usuario, con sus acciones, pensamientos y emociones.
1. Puntos de dolor — los momentos de fricción del recorrido; son las oportunidades de diseño.
1. Mapa de empatía — qué piensa, siente, ve, oye, dice y hace el usuario.
Explicación — para estudiar después
MÁS ALLÁ DE LA USABILIDAD
Bajo «MÁS ALLÁ DE LA USABILIDAD» en la sesión «Experiencia del usuario» de Interacción Humano-Computadora, el programa pide entender no solo el nombre del tema sino cómo se usa en problemas. Repasa la definición formal, un ejemplo resuelto paso a paso y el error típico que aparece en clase o en el laboratorio. Si puedes explicar esta sección en voz alta sin leer, ya tienes la base para el examen.
La usabilidad pregunta si se puede usar; la experiencia de usuario pregunta cómo se siente usarlo, antes, durante y después. Incluye expectativa, emoción, confianza y recuerdo.
DIMENSIONES DE LA UX
Bajo «DIMENSIONES DE LA UX» en la sesión «Experiencia del usuario» de Interacción Humano-Computadora, el programa pide entender no solo el nombre del tema sino cómo se usa en problemas. Repasa la definición formal, un ejemplo resuelto paso a paso y el error típico que aparece en clase o en el laboratorio. Si puedes explicar esta sección en voz alta sin leer, ya tienes la base para el examen.
1. Útil — resuelve una necesidad real.
1. Usable — se puede operar sin fricción.
1. Deseable — genera una respuesta emocional positiva.
1. Encontrable — la información y las funciones se localizan.
1. Accesible — funciona para personas con discapacidad.
1. Creíble — el usuario confía en el sistema y en quien lo opera.
1. Valioso — aporta valor al usuario y a quien lo produce.
HERRAMIENTAS DE INVESTIGACIÓN
Bajo «HERRAMIENTAS DE INVESTIGACIÓN» en la sesión «Experiencia del usuario» de Interacción Humano-Computadora, el programa pide entender no solo el nombre del tema sino cómo se usa en problemas. Repasa la definición formal, un ejemplo resuelto paso a paso y el error típico que aparece en clase o en el laboratorio. Si puedes explicar esta sección en voz alta sin leer, ya tienes la base para el examen.
1. Personas — arquetipos de usuario construidos con datos de investigación, no inventados.
1. Mapa de recorrido — las etapas por las que pasa el usuario, con sus acciones, pensamientos y emociones.
1. Puntos de dolor — los momentos de fricción del recorrido; son las oportunidades de diseño.
1. Mapa de empatía — qué piensa, siente, ve, oye, dice y hace el usuario.
EL MAPA DE RECORRIDO
Bajo «EL MAPA DE RECORRIDO» en la sesión «Experiencia del usuario» de Interacción Humano-Computadora, el programa pide entender no solo el nombre del tema sino cómo se usa en problemas. Repasa la definición formal, un ejemplo resuelto paso a paso y el error típico que aparece en clase o en el laboratorio. Si puedes explicar esta sección en voz alta sin leer, ya tienes la base para el examen.
Se dibuja como una línea de tiempo con etapas. Bajo cada etapa se anotan las acciones del usuario, sus pensamientos y su nivel emocional. Los valles de la curva emocional son exactamente donde hay que intervenir.
EMOCIÓN Y DISEÑO
Bajo «EMOCIÓN Y DISEÑO» en la sesión «Experiencia del usuario» de Interacción Humano-Computadora, el programa pide entender no solo el nombre del tema sino cómo se usa en problemas. Repasa la definición formal, un ejemplo resuelto paso a paso y el error típico que aparece en clase o en el laboratorio. Si puedes explicar esta sección en voz alta sin leer, ya tienes la base para el examen.
Norman distingue tres niveles: el visceral, que es la reacción inmediata al aspecto; el conductual, que es el placer de usarlo bien; y el reflexivo, que es lo que la persona piensa de sí misma por usarlo. Un buen diseño atiende los tres, y el más descuidado suele ser el reflexivo.
LA VERDAD INCÓMODA
Bajo «LA VERDAD INCÓMODA» en la sesión «Experiencia del usuario» de Interacción Humano-Computadora, el programa pide entender no solo el nombre del tema sino cómo se usa en problemas. Repasa la definición formal, un ejemplo resuelto paso a paso y el error típico que aparece en clase o en el laboratorio. Si puedes explicar esta sección en voz alta sin leer, ya tienes la base para el examen.
Un producto estéticamente atractivo se percibe como más usable aunque no lo sea. Es el efecto de estética-usabilidad. No es excusa para descuidar la usabilidad, pero explica por qué la apariencia no es un lujo.
EJERCICIO
Bajo «EJERCICIO» en la sesión «Experiencia del usuario» de Interacción Humano-Computadora, el programa pide entender no solo el nombre del tema sino cómo se usa en problemas. Repasa la definición formal, un ejemplo resuelto paso a paso y el error típico que aparece en clase o en el laboratorio. Si puedes explicar esta sección en voz alta sin leer, ya tienes la base para el examen.
Construir una persona y un mapa de recorrido para el proyecto final, señalando al menos tres puntos de dolor.
• Útil — resuelve una necesidad real.: en el contexto de «Experiencia del usuario» (CN220), conviene fijar qué es, qué propiedades tiene y cuándo se aplica. Relaciona este punto con lo anterior del semestre y anota un ejemplo propio; eso es lo que suele pedirse en preguntas abiertas o en el seguimiento de tareas.
• Usable — se puede operar sin fricción.: en el contexto de «Experiencia del usuario» (CN220), conviene fijar qué es, qué propiedades tiene y cuándo se aplica. Relaciona este punto con lo anterior del semestre y anota un ejemplo propio; eso es lo que suele pedirse en preguntas abiertas o en el seguimiento de tareas.
• Deseable — genera una respuesta emocional positiva.: en el contexto de «Experiencia del usuario» (CN220), conviene fijar qué es, qué propiedades tiene y cuándo se aplica. Relaciona este punto con lo anterior del semestre y anota un ejemplo propio; eso es lo que suele pedirse en preguntas abiertas o en el seguimiento de tareas.
• Encontrable — la información y las funciones se localizan.: en el contexto de «Experiencia del usuario» (CN220), conviene fijar qué es, qué propiedades tiene y cuándo se aplica. Relaciona este punto con lo anterior del semestre y anota un ejemplo propio; eso es lo que suele pedirse en preguntas abiertas o en el seguimiento de tareas.
• Accesible — funciona para personas con discapacidad.: en el contexto de «Experiencia del usuario» (CN220), conviene fijar qué es, qué propiedades tiene y cuándo se aplica. Relaciona este punto con lo anterior del semestre y anota un ejemplo propio; eso es lo que suele pedirse en preguntas abiertas o en el seguimiento de tareas.
• Creíble — el usuario confía en el sistema y en quien lo opera.: en el contexto de «Experiencia del usuario» (CN220), conviene fijar qué es, qué propiedades tiene y cuándo se aplica. Relaciona este punto con lo anterior del semestre y anota un ejemplo propio; eso es lo que suele pedirse en preguntas abiertas o en el seguimiento de tareas.
• Valioso — aporta valor al usuario y a quien lo produce.: en el contexto de «Experiencia del usuario» (CN220), conviene fijar qué es, qué propiedades tiene y cuándo se aplica. Relaciona este punto con lo anterior del semestre y anota un ejemplo propio; eso es lo que suele pedirse en preguntas abiertas o en el seguimiento de tareas.
• Personas — arquetipos de usuario construidos con datos de investigación, no i…: en el contexto de «Experiencia del usuario» (CN220), conviene fijar qué es, qué propiedades tiene y cuándo se aplica. Relaciona este punto con lo anterior del semestre y anota un ejemplo propio; eso es lo que suele pedirse en preguntas abiertas o en el seguimiento de tareas.
• Mapa de recorrido — las etapas por las que pasa el usuario, con sus acciones,…: en el contexto de «Experiencia del usuario» (CN220), conviene fijar qué es, qué propiedades tiene y cuándo se aplica. Relaciona este punto con lo anterior del semestre y anota un ejemplo propio; eso es lo que suele pedirse en preguntas abiertas o en el seguimiento de tareas.
• Puntos de dolor — los momentos de fricción del recorrido; son las oportunidad…: en el contexto de «Experiencia del usuario» (CN220), conviene fijar qué es, qué propiedades tiene y cuándo se aplica. Relaciona este punto con lo anterior del semestre y anota un ejemplo propio; eso es lo que suele pedirse en preguntas abiertas o en el seguimiento de tareas.
• Mapa de empatía — qué piensa, siente, ve, oye, dice y hace el usuario.: en el contexto de «Experiencia del usuario» (CN220), conviene fijar qué es, qué propiedades tiene y cuándo se aplica. Relaciona este punto con lo anterior del semestre y anota un ejemplo propio; eso es lo que suele pedirse en preguntas abiertas o en el seguimiento de tareas.

Preguntas para repasar
1. ¿Qué es «Útil — resuelve una necesidad real.» y por qué importa en CN220?
1. ¿Qué es «Usable — se puede operar sin fricción.» y por qué importa en CN220?
1. ¿Qué es «Deseable — genera una respuesta emocional positiva.» y por qué importa en CN220?
1. ¿Qué es «Encontrable — la información y las funciones se localizan.» y por qué importa en CN220?
1. ¿Qué es «Accesible — funciona para personas con discapacidad.» y por qué importa en CN220?
1. ¿Qué es «Creíble — el usuario confía en el sistema y en quien lo opera.» y por qué importa en CN220?
1. ¿Qué es «Valioso — aporta valor al usuario y a quien lo produce.» y por qué importa en CN220?
1. ¿Qué es «Personas — arquetipos de usuario construidos con datos de investigación, no inventados.» y por qué importa en CN220?
1. ¿Cómo se conecta «Experiencia del usuario» con evaluaciones o tareas de Interacción Humano-Computadora?
TAREA PROPIA
(ideas que se me ocurren en clase para investigar por mi cuenta)





