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RESPONSABLES: Dr. Cesar Collazos
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1. MODALIDAD:
Presencial. Consultas a distancia para el desarrollo del trabajo préctico.

2. FUNDAMENTACION:

La vertiente humana de la tecnologia, a pesar de que habitualmente es la menos
considerada, es la mas importante, pues no olvidemos que en un mundo cada vez
mas individualizado y més dependiente de esta tecnologia, el objetivo principal y
unico es que ésta sea de utilidad para satisfacer las necesidades de las personas. Este
curso tiene la finalidad de analizar todos los detalles relacionados con el proceso
comunicativo que se establece cuando una persona interactia con un sistema
interactivo y, a partir de este andlisis, ser capaces de conseguir que cualquier
persona perciba el proceso como una experiencia completamente satisfactoria. En
este contexto, se exponen los aspectos mas significativos del estado actual del
desarrollo de sistemas interactivos y expone una metodologia préactica para orientar
a los equipos de desarrollo que pretendan desarrollar sistemas faciles de utilizar y
accesibles para todas las personas. En él se pone de manifiesto que seran los
usuarios, en su condicion de personas que utilizan los sistemas interactivos con la
finalidad de conseguir determinadas tareas, y no los técnicos informaticos y/o los
disefiadores, quienes decidiran cuando un sistema es facil de utilizar o no lo es, lo
cual establece, en definitiva, la calidad percibida de dichos sistemas.

3. MARCO TEORICO:

La creacion de aplicaciones de software para las mas variadas tareas, y para
diferentes grupos de usuarios, se ha beneficiado notablemente, desde inicios de la
década de 1990, de la aplicacion de un conjunto de meétodos y técnicas, cuya
principal virtud era la de tomar en consideracion al usuario. Empieza a tomar forma
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una disciplina a la que se ha denominado disefio centrado en el usuario, que debe
enmarcarse, principalmente, en la mas amplia concepcion de la interaccion humano-
computador (o HCI, Human Computer Interaction). HCI cubre aspectos de la
interaccion y utilizacion de computadores, las interfaces de usuario, los procesos y
tareas, los contextos sociales y personales de utilizacion y la evaluacion de todo lo
anterior, principalmente. La definicion cominmente aceptada de HCI es la dada por
el grupo SIGCHI (Special Interest Group on Human-Computer Interaction) de
ACM (Association for Computer Machinery), que establece “Human-computer
interaction is a discipline concerned with the design, evaluation and implementation
of interactive computing systems for human use and with the study of major
phenomena surrounding them.” (Hewett et al., 1996).

En este amplio campo, puede comprenderse que la principal orientacion de HCI es
el estudio, disefio y evaluacion de las interfaces de usuario. Para un usuario final de
una aplicacion software, la apreciacion de sus resultados se produciria mediante la
comprension de la interfaz de usuario, tanto en los aspectos de disposicion de
elementos, como de ejecucion de tareas. La complejidad de los factores que
intervienen en HCI, asi como sus aplicaciones, es de gran amplitud, y se encuentra
disponible un gran volumen de bibliografia especializada de referencia, entra la que
cabe citar los trabajos de Shneiderman (1997), Dix et al. (1998), Jacko y Sears
(2002), y la completisima recopilacion desarrollada y mantenida por Perlman
(2004). Sin embargo, la mera ejecucion de métodos y técnicas estandarizadas
limitaria el progreso de la investigacion en el area. Las interfaces de los sistemas
operativos siguen unas normas técnicas que aseguran su consistencia y estabilidad,
pero no aseguran la calidad y la facilidad de uso de las mismas. Un enfoque de
trabajo limitado a los aspectos meramente técnicos no asegura el éxito del producto.
Para evitar este problema, la interaccion hombreordenador, como indica su propia
definicidn, atiende también a los aspectos de interaccion y a los fendmenos que los
rodean. Y, evidentemente, el usuario final es el elemento clave de ese contexto, y de
los fendmenos relacionados. En un entorno en el que cada vez es mayor el nimero
de ordenadores, de todo tipo, con los que el ser humano debe interactuar, y dada la
variedad de posibles contextos, resulta obligado integrar al usuario en los procesos
de disefio de interfaces de usuario. En es este contexto donde debemos incardinar el
pujante enfoque llamado “disefio centrado en el usuario”.

4. OBJETIVO PRINCIPAL:

El objetivo del curso es que los alumnos adquieran una vision global de los campos
relacionados con la el Disefio de sistemas Interactivos enfocados en la perspectiva del
usuario, con el fin que a la hora de desarrollar interfaces de usuario, conozcan y utilicen
técnicas encaminadas a la produccion de interfaces de usuario Utiles, accesibles y
utilizables.

5. OBJETIVOS ESPECIFICOS:
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e Adquirir una conceptualizacion fundamental en el disefio de interfaces usuarias,
estilos de interaccion, y lineamientos para la evaluacion y disefio de interfaces.

e Comprender los conceptos de la psicologia cognitiva, disefio y computacion
subyacentes en la interaccion Hombre-Maquina.

e Entender la naturaleza del proceso de disefio de sistemas interactivos

e Aplicar razonamiento metéaforico y modelos conceptuales al disefio y evaluacion
de interfaces.

6. CONTENIDOS MINIMOS:

7. PROGRAMA:

Desarrollo Histérico

1.1 Disefio Centrado en la Tarea.

1.2 Disefio Centrado en el Usuario.

1.3 Comunicacién: Hombre-Hombre, Hombre-Maquina.
1.4 Qué es HCI?

Principios de disefio de objetos

2.1 Modelos Conceptuales.

2.2 Mapping.

2.3 Visibilidad.

2.4 Feedback.

2.5 Memoria a corto plazo

2.6 Memoria a largo plazo.

2.7 Percepcién

2.8 Representacion y organizacion del conocimiento.
Disefio y especificacion de interfaces

3.1 Modelamiento del usuario

3.2 Disefio de la interactividad

3.3 Herramientas de control

3.4 Disefios user-friendly

3.5 Principios, métodos, guidelines

3.6 Herramientas y procedimientos
Prototipado

4.1 Dimensiones

4.2 Técnicas del prototipado

Evaluacion de interfaces

5.1 Metodologias de evaluacion.

5.2 Criterios de evaluacion: funcionalidad, usabilidad, aprendibilidad.
5.3 Técnicas de Evaluacion de Usabilidad
Accesibilidad

Emotividad y Experiencia del Usuario (UX)
Topicos Avanzados

8.1 Computacion Ubicua

8.2 Groupware
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8.3 Futuras aplicaciones (Pervasive Computing, Physical User interfaces, Tangible User
Interfaces).

8. METODOLOGIA:

Presentacion de informacién sobre los temas relevantes, a través de clases
magistrales.

Discusion de temaéticas relevantes.
Lectura, presentacion y discusion de articulos de forma colaborativa.

9. DETINATARIOS:

Prioritariamente en carreras de informética de al menos 4 afios de cursado segln
plan de estudios.

10. EVALUACION:
Lecturas: 30%

Reporte Técnico: 30%
Proyecto: 30%
Participacion: 10%

11. REQUERIMIENTOS DE TECNOLOGIA Y RECURSOS:
Sala de Computadores
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