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2. Descripcién y objetivos de la materia

Esta materia aporta conocimientos sobre la metodologia del Design Thinking orientada al estudio y comportamiento del usuario con
el fin de entender como los problemas y necesidades del usuario se pueden convertir en oportunidades de diseno estratégico
orienfado al interfaz

En esta materia tedrica practica se cubrird el estudio del usuario a fravés de metodologias como el Design Thinking y el Diseno
Centrado en el Usuario

Al final de esta materia el alumno estard en capacidad de comprender el proceso logico de investigacion de las necesidades del
usuario con el fin de crear productos de disefo efectivos y que eliminan subjetividades en torno a la funcién

3. Contenidos

1 Fundamentos en HCI

1.0 5Qué es HCI2 (2 horas)

1.1 Tipos de Didlogo hombre-computadora (2 horas)
1.2 Clasificacion de las Interfaces del Usuario (2 horas)
1.3 Independencia del Didlogo (2 horas)

1.4 Componentes de la Interfaz del Usuario (2 horas)
1.5 Métricas de Evaluacion de una Interfaz (2 horas)
1.5.1 Obijetivos de la Interfaz del usuario (0 horas)

1.5.2 Principios de Nielsen (0 horas)

1.6 Prdactica (4 horas)

2 Proceso de Disefio de la Interfaz del Usuario

2.1 Introduccién (2 horas)

2.2 Caracteristicas del Proceso de Desarrollo de la Ul (2 horas)
2.3 Ciclo de Vida de la Interfaz del Usuario (2 horas)
2.3.1 Caracteristicas del Proceso de Disefio (2 horas)
2.4 Etapa de Diseno de la Interfaz (2 horas)

2.5 La interfaz y la Prototipacion (1 horas)

2.6 Etapa de Implementacion (1 horas)

2.7 Prdactica (4 horas)

3 Normas de Disefio de las Interfaces Visuales

3.1 Introduccién (2 horas)

3.2 Caracteristicas de las Interfaces Visuales (4 horas)
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3.3 Las Técnicas de Interaccién Visual y sus Aspectos de Diseno (0 horas)
3.3.1 Mdltiples Ventanas (0 horas)

3.3.2 Menus (0 horas)

3.3.3 Manipulaciéon Directa (0 horas)

3.3.4 Gestos (0 horas)

3.3.5 Feedback Visual (0 horas)

3.3.6 Animaciones (0 horas)

3.3.7 Exploradores de Objetos (0 horas)

3.3.8 Cajas de Didlogo (0 horas)

3.4 Caracteristicas de una Interfaz Icénica (4 horas)
3.4.1 El Diseno Icoénico y los 7 Pasos de Norman (1 horas)
3.42 El Diseno Icénico y la Correspondencia (1 horas)
3.4.3 El Diseno iconico y la Consistencia (1 horas)

4 La Interfaz y sus Principios de Diseho

4.1 Introduccién (2 horas)

4.2 Actividades previas al Diseno (2 horas)

4.3 La Ingenieria de Usabilidad (2 horas)

4.4 Principios de Diseno (3 horas)

4.4.1 La estructura (0 horas)

4.4.2 La navegacion (0 horas)

443 Los hipervinculos (0 horas)

4.5 Principios de Diseno a Nivel de Contenido (2 horas)
4.5.1 Diseno general del contenido (0 horas)

452 Lenguaje empleado (0 horas)

4.6 Casos de Estudio (2 horas)

4.7 Ejercitacion (2 horas)

4.8 Referencias (2 horas)

4, Sistema de Evaluacién

Resultado de aprendizaje de la carrera relacionados con la materia
Resultado de aprendizaje de la materia

Evidencias

ea. Identifica las diferentes realidades de su entorno a través de métodos y procesos que le permite obtener de
diversas maneras datos para responder a preguntas mediante la sistematizacién e interpretaciéon de los mismos.

-Comprende todas las metodologias y sus etapas para proyectos centrados en|-Reactivos
el usuario.

-Conoce las nociones bdsicas del Disefio Centrado en el Usuario.

-Reactivos
-Trabajos prdcticos -
roductos

eb. Identifica los diversos tipos de usuarios a fravés de establecer las diferentes caracteristicas de los mismos,
buscando de esta manera, optimizar las soluciones con una adecuada gestién agregando valores dentro de la
cadena productiva.

-Comunica ideas de manera clara por medio del disefio gréfico aplicado al
diseno de interfaz.

-Reactivos
-Trabajos prdcticos -
roductos

-Reconoce los elementos de una interaccién humano - méquina.

-Reactivos
-Trabajos prdcticos -
roductos

Desglose de evaluacién

Evidencia Descripcién Contenidos silabo a Aporte | Cdlificaciéon Semana
evaluar

Trabajos .

précticos - Practica 1y 2 APORTE 5 Semana: 2 (28/03/22
al 02/04/22)

productos

Trabajos .

précticos - Prueba de Reactivos APORTE 5 Semana: 10 (24/05/22
al 28/05/22)

productos
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Evidencia Descripcién Contenidos silabo a Aporte | Cadlificacién Semana
evaluar
Trabajos . . s .
oracticos - Trabajo Ano||5|s y rediseno APORTE 75 Semana: 12 (06/06/22
nterfaz Video Juego al 11/06/22)
productos
Trabajos .
prdcticos - Diseno Wearable APORTE 7.5 Semana: 14 (20/06/22
al 25/06/22)
productos
Trabajos Rediseno App. Andilisis,

o Semana: 17-18 (10-07-
practicos - cvances, documento EXAMEN 10 2022 ol 23-07-2022)
productos fécnico
Trabajos Lo

o ) Rediseno App. Mockup Semana: 19-20 (24-07-
practicos oo EXAMEN 10 2022 al 30-07-2022)
productos
Trabajos Se pasa la nota del
précticos - P SUPLETORIO 10 Semana: 19 (al)

[documento
productos
Trabajos Rediseno App. con
précticos - condicionantes SUPLETORIO 10 Semana: 19 (al)
productos adicionales
Metodologia
Criterios de Evaluacién
5. Referencias
Bibliografia base
Libros
Autor Editorial Titulo Afo ISBN
Jakob Nielsen Pearson Usabilidad de Pdaginas de Inicio 2010
Unesco Unesco Educacion para los objetivos de 2017
desarrollo sostenible
GARRET, JESSE JAMES Michael Nolan THE ELEMENTS OF USER EXPERIENCE 2011 978-0-321-68368-7
Jakob Nielsen Usabilidad 2010 978-0321498366
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