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2. Descripcién y objetivos de la materia
Es un complemento para las materias de la carrera que requieran implementar soluciones informdticas.

Definiciones principales sobre interaccion hombre-mdaquina y factores humanos. Técnicas de disefio cenfrado en el usuario, conocer
sus necesidades, disenar un prototipo y aplicar métodos de evaluacion. Procesos que garanticen la usabilidad y la accesibilidad, con
el objetivo de que las aplicaciones puedan ser utilizadas por cualquier persona independientemente de sus habilidades y
capacidades. Asi también, diferentes tecnologias y paradigmas de interaccién.

Permite al profesional conocer como interactlan los usuarios con la tecnologia computacional, a fin de disefar, evaluar e
implementar soluciones informdticas, proporcionando al usuario la visidn y certeza de ser productos disefnados y desarrollados para
enfregarle una experiencia segura, confortable y satisfactoria. Los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) constituyen un
llamamiento universal a la accién para poner fin a la pobreza, proteger el planeta y mejorar las vidas y las perspectivas de las
personas en todo el mundo. Bajo este contexto, la materia presenta una importante vinculacion con el ODS 4, “Educacion de
Calidad" en cuanto se orienta a: - Aplicar metodologias activas que fomenten el aprendizaje. - Motivar el aprendizaje analitico,
critico y auténomo. Asi también con el ODS 9, “Industria, innovaciéon e infraestructura” en relacion a: - Fomentar la generacion de
proyectos que permitan desarrollar aplicaciones de software orientadas a satisfacer necesidades sociales o empresariales.

3. Contenidos

1 Introduccién

1.1 Qué es interaccién? (1 horas)

1.2 Qué es interaccién hombre-mdquina? (1 horas)

1.3 Qué es interfaz? (1 horas)

1.4 Evolucion de la Interaccidn persona-ordenador (1 horas)
2 Factores humanos

2.1 Los factores humanos y su relacion con las Interfaces de los Sistemas Interactivos. (1 horas)
2.2 Cognicién (1 horas)

2.3 Percepcién: visual, auditiva, téctil. (1 horas)

2.4 Atencioén (1 horas)

2.5 Memoria (1 horas)

2.6 Modelos mentales y modelo conceptual (0 horas)

2.6.1 Modelos mentales (2 horas)

2.6.2 Modelo conceptual (1 horas)

2.6.3 Metd&foras. (2 horas)

2.7 Prdctica (2 horas)

3 Disefio centrado en el usuario

3.1 Identificar usuario y sus necesidades (1 horas)
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3.2 Metodologias y técnicas de DCU (1 horas)
3.3 Proceso de diseno (0 horas)

3.3.1 Ciclo de vida de un sistema interactivo: Requerimientos, disefio, prototipacion, implementacién y evaluacion (3
4 B?;r:;l) de aplicaciones

4.1 Contenido (1 horas)

4.2 Arquitectura (3 horas)

4.3 Diseno visual (2 horas)

4.4 Practica (3 horas)

5 Prototipado

5.1 Prototipos de baja y alta fidelidad (2 horas)
52 Técnicas para el prototipado de interfaces. (1 horas)
5.3 Herramientas de prototipado (2 horas)

6 Accesibilidad

6.1 Principios (1 horas)

6.2 Accesibilidad fisica (1 horas)

6.3 Accesibilidad cognitiva (1 horas)

6.4 Practica (1 horas)

7 Evaluacién

7.1 Paradigma y técnicas de evaluacion (1 horas)
7.2 Revisién de expertos (1 horas)

7.3 Test de usuarios (1 horas)

7.4 Test de usabilidad (1 horas)

7.5 Practica (2 horas)

8 Tecnologias de interaccién

8.1 GUI (1 horas)

8.2 Inferfaces tangibles (1 horas)

8.3 Interfaces basados en gestos (1 horas)

8.4 Realidad aumentada (1 horas)

8.5 Practica (2 horas)

9 Paradigmas de interaccién.

9.1 Dispositivos (0 horas)

9.1.1 Computador (1 horas)

9.1.2 Realidad virtual (1 horas)

92.1.3 Realidad aumentada (1 horas)

9.1.4 Computacion ubicua (1 horas)

9.2 Estilos (1 horas)

2.3 Prdactica (2 horas)

10 Tépicos actuales de interaccidn

10.1 Diseno de experiencias (1 horas)

10.2 Interfaces hdpticas (1 horas)

10.3 Computacion afectiva (1 horas)

10.4 Sensibilidad al contexto (1 horas)

10.5 Prdactica (2 horas)

4. Sistema de Evaluacién

Resultado de aprendizaje de la carrera relacionados con la materia

Resultado de aprendizaje de la materia Evidencias

bh. Disefia aplicaciones centradas en el usuario, considerando el entorno, las necesidades y los avances
tecnolégicos.
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Resultado de aprendizaje de la carrera relacionados con la materia
Resultado de aprendizaje de la materia

Evidencias

-Aplica conceptos de Interaccién Hombre-Mdaquina al disefio de sistemas para |-Evaluacion escrita

satisfacer necesidades humanas de una manera efectiva y facil de utilizar, a
fravés del uso de dispositivos computacionales.

-Trabajos practicos -
productos

-Disefna prototipos centrados en el usuario, que consideren la tecnologia en el
contexto de diferentes perfiles y necesidades de los usuarios y de restricciones
en las tareas de entorno.

-Evaluacion escrita
-Trabajos practicos -
productos

-Identifica aspectos clave, ventajas y desventajas del disefio de la interaccién
relacionada a los humanos y las tecnologias actuales.

-Evaluacién escrita
-Trabajos practicos -
roductos

-Interactuar de manera efectiva con los involucrados en un proyecto de
Interaccién Hombre-Mdquina.

-Evaluacion escrita
-Trabajos prdcticos -
roductos

Desglose de evaluacién

Evidencia Descripcién Contenidos silabo a Aporte | Cdlificacién Semana
evaluar
Evaluacién Evaluacién escrita de los APORTE 6 Semana: 5 (17/10/22
escrita capitulos 1,2y 3 al 22/10/22)
Trabajos . . .
practicos - Trobops relacionados a APORTE 4 Semana: 5 (17/10/22
os capitulos 1,2y 3 al 22/10/22)
productos
Trabajos . . .
practicos - Trobops relacionados a APORTE 4 Semana: 10 (21/11/22
os capitulos 4,5y 6 al 26/11/22)
productos
Evaluacién Evaluacién escrita de los APORTE 6 Semana: 10 (21/11/22
escrita capitulos 1,2y 3 al 26/11/22)
Evo}uomon Evo!uouon escrita de los APORTE 6 semana: 15 (al )
escrita capitulos 7,8, 9y 10
Trabajos Trabaijos relacionados a
practicos - - APORTE 4 Semana: 15 (al )
os capitulos 7,8, 9y 10
productos
Trabajos
o . Semana: 19-20 (22-01+
practicos - Toda la materia EXAMEN 10 2023 al 28-01-2023)
productos
Evaluacién . Semana: 19-20 (22-01-
escrita Toda la materia EXAMEN 10 2023 ol 28-01-2023)
Evaluacion Toda la materia SUPLETORIO 20 Semana: 20 (al )
escrita
Metodologia
Criterios de Evaluacién
5. Referencias
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Libros
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Autor Titulo URL

Varios HCI Bibliography : Human-Computer http://www.hcibib.org/
eprints Metodologias de evaluacién de interfaces http://eprints.rclis.org/6732/
Software
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