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2 Exposicion de Motivos

El lenguaje ha sido una de las creaciones mas significativas de la humanidad. Desde el lenguaje
pasando por la comunicacion verbal y escrita, hasta cédigos simbdlicos icénicos y otros, ha posib
complejas entre los seres humanos y facilitado considerablemente la comunicacién de informacién.
dispositivos automaéticos y semiautomaticos, entre los que se cuentan las computadoras, la neces
interfaces”para poder interactuar con ellos, ha cobrado gran importancia. La usabilidad del so
satisfaccién del usuario y su incremento de productividad, depende de la eficacia de la Interfaz U
Tanto es asi, que a menudo la interfaz es el factor méds importante en el éxito o el fracaso c
computacional. El diseno e implementacién de adecuadas Interfaces Humano-Computador, que ad
requisitos técnicos y la légica transaccional de la aplicacion, considere las sutiles implicaciones psi
y estéticas de los usuarios, consume buena parte del ciclo de vida de un proyecto software, y

especializadas, tanto para la construcciéon de las mismas, como para la realizaciéon de pruebas de t

2 Objetivo = Conocer y aplicar criterios de usabilidad y accesibilidad al diseno y construccién de interfaces humano-comput:

buscando siempre que la tecnologia se adapte a las personas y no las personas a la tecnologia.

3 Contenido Temaético

3 HC/Fundamentos de la Interaccién Hombre-Computador (HCI)(6 horas)



Objetivos Especificos

Contenidos

Horas

Fecha

Avance %

= Discutir las razones por las cuales es
importante el desarrollo de software
centrado en el usuario.

= Usar un vocabulario especializado
para referirse a la interaccién hu-
mana con el software: potencialidad
percibible, modelo conceptual, mo-
delo mental, metéaforas, disenio de la
interaccion, retroalimentacion, etc.

= Explicar porqué los modelos huma-
nos individuales y los modelos so-
ciales son importantes a la hora
de disenar la Interaccién Humano-
Computador.

= Definir y ejemplificar procesos cen-
trados en el usuario que explicita-
mente evidencien que las expectati-
vas del desarrollador y sus conoci-
mientos previos son muy diferentes
de las de los usuarios.

= Describir y ejemplificar casos en los
que un diseno centrado en el usuario
puede fallar.

= Explicar los distintos procesos apli-
cados a la definicién de interfaces
para diferentes contextos.

= Ejemplificar cémo determinados
sfmbolos, iconos, palabras o colores
pueden tener diferentes interpre-
taciones en dos culturas humanas
distintas o incluso entre una cultura
y alguna de sus subculturas.

= Escoger entre métodos de evalua-
cién cualitativos y cuantitativos pa-
ra una evaluacién dada.

= Considerar el rol de la hipétesis y
las diferencias entre resultados ex-
perimentales versus correlaciones, al
utilizar métricas de evaluacién de la
Interaccién Humano-Computador.

= Estar preparado para describir al
menos un estandar nacional o inter-
nacional de diseno estandar de in-
terfases.

= Relevancia de la Interaccién
Hombre-Computador (HCI). ;Por
qué el estudio de la interaccién
entre las personas y la tecnologia es
vital para el desarrollo de sistemas
mads usables y aceptables?

= Terminologia clave en la Interac-
cién Humano-Computador: usabili-
dad, accesibilidad, diseno para to-
dos, diseno inclusivo, acceso univer-
sal, disefio de sistemas centrados en
el usuario (UCSD).

» Contextos de Interaccion Humano-
Computador: equipos (PC’s, equi-
pos industriales, dispositivos de con-
sumo, dispositivos méviles) y aplica-
ciones (de negocios, en tiempo real,
web, sistemas colaborativos, juegos,
etc.).

= Proceso de desarrollo centrado en el
usuario (UCSD): foco temprano en
los usuarios, pruebas empiricas, di-
seno iterativo.

= Categorias de evaluacion: utilidad,
eficiencia, usabilidad, facilidad de
aprendizaje, satisfaccién del usua-
rio.

= Consideraciones psicoldgicas para el
modelamiento de usuarios y la eva-
luacién de la Interaccion Humano-
Computador (atencién, percepcién
y reconocimiento, memoria de corto
y largo plazo, movimiento, abstrac-
cién, y procesamiento cognitivo).

= Aspectos sociales que influyen en
el disenio y en el uso de Interfaces
Humano-Computador: cultura, co-
municacién y organizaciones.

» Adaptacién a la diversidad huma-
na, incluyendo diseno y accesibili-
dad universal, diseno para multiples
contextos culturales y linguisticos.

= Los errores més frecuentes en el di-
seno de interfaces.

= Estiandares para el diseno de inter-
faces de sistemas interactivos (reglas
y guias de diseno de organismos re-
guladores, fabricantes de software, y
estilos corporativos).

(9], [1]
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3 PL/Programacién Orientada a Objetos.(1 horas)

3 PF/Programacién Orientada a Eventos.(1 horas)

Objetivos Especificos

Contenidos

Justificar la filosofia de diseno orien-
tado a objetos y los conceptos de en-
capsulacién, abstraccién, herencia y
polimorfismo.

Disenar, implementar, probar y de-
purar programas simples en un len-
guaje de programacién orientado a
objetos.

Disenar, implementar y probar la
implementacion de la relacién es-un
IsKindOf entre objetos usando je-
rarquia de clases y herencia.

Describir como los iteradores acce-

= Diseno orientado a

= Uso de UML para
mas centrados en e
mas de casos de u
actividad, y otros)

= Clases y subclases.

» Herencia (sobreesc
dindmico).

= Jerarquias de clase

= Clases de tipo colec
de iteracién.

usuario.

Desarrollar cédigo que responda a
las condiciones de excepcién lanza-
das durante la ejecucion.

den a los elementos de un contene- | [6]
dor.

Objetivos Especificos Contenidos

= Explicar la diferencia entre progra- = Métodos para la
macién orientada a eventos y pro- eventos.
gramacién por linea de comandos.
= Propagacion de ev

Disenar, codificar, probar y depu- ) )
rar programas de manejo de eventos = Manejo de excepci
simples que respondan a eventos del [10]




3 HC/Desarrollo de Software Centrado en el Humano.(5 horas)

Objetivos Especificos Contenid
= Comparar el desarrollo centrado al = Desa
humano con los métodos tradiciona- el Hi
les de ingenieria del software. trad
= Recolectar los requerimientos para = Enfo
la interfaz de usuario, utilizando el afect
analisis de tareas y entrevistas con proc
el usuario.
= Requ
= Identificar mediante el analisis de usab
requerimientos, al menos tres requi- )
sitos funcionales y tres requisitos de " T?CU
usabilidad. mien
tas, ¢
= Crear una especificacion para una
interfaz de usuario basada en los re- = Mod
querimientos. mod,
mod
= Construir un prototipo segun los re- divic
quisitos de la especificacion. mien
= Discutir las ventajas y desventajas = Espe
del desarrollo con prototipos de soft- prese
ware y en papel.
= Técn
jos 'y
con
boar
d) B
cons
= Técr
usua
dina;
pado
(9], [7], [2]




3 HC/Evaluacién de Software Centrado en el usuario.(4 horas)

Objetivos Especificos

Contenidc

= Discutir los criterios de evaluacién:
tiempo y completitud de las tareas,
tiempo de aprendizaje, retencion,
errores y satisfaccién del usuario.

= Conducir un ensayo y anélisis de ta-
reas de bajo nivel usando el Mode-
lo de Nivel de Golpes de Teclado
(KLM).

= Evaluar una interfaz de usuario da-
da con un conjunto de lineamientos
o estandares para identificar insufi-
ciencias.

= Conducir una prueba de usabilidad
con més de un usuario, recolectar re-
sultados con al menos dos métodos.

= Comparar una prueba de laborato-
rio con una prueba de campo.

= Explicar un problema de usabilidad
en base a los resultados de una prue-
ba de usabilidad. Recomendar una
solucién al mismo.

= Criticar una evaluacién de usuario,
resaltar las amenazas de validacion.

= Dado un contexto de evaluacion
(por ejemplo: tiempo, disponibili-
dad de usuarios de prueba, lugar en
el proceso de diseno, objetivos de
evaluacién), recomendar y justificar
un método de evaluacion.

= Enfoc
usabi
luacic

= Evalu
COITiC
(KLN
heurt.
res.

= Evalu
servas
vista,

= Desaf
muest

= Repo
cion.

(91, [7], [1]




3 HC/Diseno de la Interfaz de Usuario.(4 horas)

Objetivos Especificos

Contenidos

= Listar los estilos comunes de inter-
accion y las diferentes clases de in-
terfaces de usuario.

= Explicar los principios del buen di-
seno aplicables a: ventanas y formu-
larios, controles comunes (widgets),
presentacién de pantallas secuencia-
das, didlogos de mensajes de errores
y excepciones, ayuda en linea y ma-
nuales de usuario.

= Disenar, prototipar y evaluar una
GUI 2D simple aplicando los conoci-
mientos aprendidos en las unidades:
HC/Evaluacién de Software Centra-
do en el usuario.y HC/Desarrollo de
Software Centrado en el Humano..

= Discutir los retos de interaccién que
existen al desplazarnos de interfaces
2D a interfaces 3D.

= Justificar las razones y conveniencia
de transportar una aplicacién desde
un entorno convencional a un dispo-
sitivo movil.

Panorama de las dif
de interfaces de usua:
la funcién (inteligente
ambientales), enfocad
de interaccién (coma
multimedia), orientac
positivos de entrada,
(pen-based, speech-ba
plataforma para la qu
senadas (PC, handhel

Estilos y paradigmas «
linea de comandos, m
tos, WIMP (window
pointing device).

Uso correcto del leng
el diseno de interfac
usuario (GUI): distri
porciones (layout), tij
y texturas, imdgenes (
los e iconos), animaci
cién, indicadores sonc
e identidad visual.

Seleccién y uso de con
(widgets)adecuados p.
tareas.

Maés alla del diseno
simples: metéforas, re
despliegue.

Interacciéon multimod
ditiva y héptica (tdct

Interaccion 3D y reali

Diseno para disposit;
como celulares.

Manejo de fallas hum
tema.

Interacciéon y comun
cultural.

[1], [4], [7], [10]




3 HC/Construccion de Interfaces Gréficas de Usuario.(6 horas)

3 HC/Programacio6n de Interfaces Gréficas de Usuario.(4 horas)

Objetivos Especificos Contenid
= Identificar los diversos principios = Prin
fundamentales para el disefio de in- cas ¢
terfaces de usuario tales como faci- (cons
lidad de aprendizaje, flexibilidad y talla
robustez. econ
clari
= Describir ejemplos de interfaces comu
mal disenadas: navegacion deficien- ble,
te, malos disenos de pantalla, e in- ples
terfaces incomprensibles.
= Mod
= Crear una aplicacién simple cuya in- verst
terfaz grafica de usuario se ejecute
localmente o en la web. = Even
= Observar el comportamiento de un = Difer
usuario al usar una nueva aplicacién terfa
y obtener sus criticas e impresiones cucic
sobre la GUI. inter
= Explicar como una cuidadosa eva- [1], [4], [3]
luacién va més alla de la observacién
de un 1nico usuario.
Objetivos Especificos Contenic
= Diferenciar entre las responsabilida- = Sep
des de la UIMS y la aplicacién. inte
delc
» Diferenciar entre interfaces de usua- de
rio basadas en kernel y en modelo cibr
cliente-servidor. faz
= Comparar el paradigma orientado a « Bib
eventos con los procedimientos de sual
control tradicionales para la interfaz
de usuario. = Inte
evel
= Describir la agregacién de controles
visuales (widgets) y la gestién de la = Disc
geometria basada en restricciones. nes
= Explicar los métodos de callback y = Ges
su rol en los constructores de GUI, faz |
para la gestién de eventos de inter- can
faz.
= Ent
= 7 Identificar al menos tres diferen- face
cias comunes de diseno en inter- GU
faces de usuario multi-plataforma )
(por ejemplo, para escritorio, web y = Dis
teléfono celular). « Disc
= Identificar las caracteristicas comu- 8], [1]

nes que se puedan encontrar en in-
terfase de usuario multi-plataforma.




3 HC/Aspectos de Sistemas de Multimedia y Multimodales.(4 horas)

Objetivos Especificos

Co

= Discutir en que se diferencia la re-
cuperacién de informacién del pro-
cesamiento de transacciones.

= Explicar como la organizacion de la
informaciéon apoya la recuperacién
de la misma.

= Describir los principales problemas
de usabilidad de los lenguajes de
consultas de bases de datos.

= Explicar en particular el estado ac-
tual de la tecnologia de reconoci-
miento de voz y en general el estado
del procesamiento de lenguaje natu-
ral.

= Disenar, prototipar y evaluar un
sistema de informacién multime-
dia simple ilustrando el conoci-
miento de los conceptos mostrados
en las unidades HC/Desarrollo de
Software Centrado en el Humano.,
HC/Disefio de la Interfaz de Usua-
rio.y HC/Aspectos de Sistemas de
Multimedia y Multimodales..




3 HC/Aspectos de Colaboracién y Comunicacién.(4 horas)

Objetivos Especificos Contenidos
= Comparar las cuestiones de Interac- Groupwar
cion Humano-Computador tanto en reas espe
la interaccion individual como en in- document
teracciones grupales. jugadores
= Discutir las diversas cuestiones so- Comunics
ciales planteadas por el software de mail, bole
colaboracién.
Comunica
= Discutir los temas de HCI en siste- salas de c
mas de software que incorporan la )
intencién humana. Comunid:
MUDs/M
= Describir las diferencias entre comu- / MUD C
nicacién sincrona y asincrona.
Agentes d
= Disenar, prototipar y evaluar una gentes, m
aplicacion simple de groupware o ) )
de comunicacién grupal que ilus- Psicologfe
tre los conocimientos aprendidos Redes soc
en las unidades HC/Desarrollo de
Software Centrado en el Humano., Computas
HC/Diseno de la Interfaz de Usua- .
Técnicas

rio.y HC/Aspectos de Colaboracién
y Comunicacion..

= Participar en un proyecto en equipo
en el que algunas interacciones sean
cara a cara y otras a través de un
entorno de software de mediacion.

= Describir las similitudes y diferen-
cias entre la colaboracién cara a ca-
ra y la realizada mediante un soft-
ware colaborativo.




3 Diseifio de interaccién para nuevos ambientes.(4 horas)
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Objetivos Especificos

Contenidos

= Comparar asuntos metodologicos y
filoséficos involucrados en el diseno
de la usabilidad y el diseno atracti-
vo.

= Discutir las diversas cuestiones éti-
cas y sociales planteadas por los
entornos inmersivos y los altos ni-
veles de emocién en la Interaccion
Humano-Computador.

= Discutir las cuestiones relacionadas
con HCI en el software interactivo
que incorpora cierto nivel de inteli-
gencia.

= Describir la diferencia entre dise-
no de interaccion y la Interaccion
Humano-Computador tradicional.

= Disenar, prototipar y evaluar un
sistema de participacion interactiva
para el entretenimiento o la educa-
cién.

= Evaluar las experiencias de personas
en ambientes inmersivos.

= Describir las cuestiones relacionadas
con interfaces de usuario tangibles,
gestuales y de interaccion de cuerpo
entero.

= Describir los problemas relaciona-
dos con la intervencién de todos los
sentidos en experiencias interacti-
vas.

= Disenos de
a producir e:
agradables.

= Presencia, te
inmersivos.

» Interaccion &
= Ambientes i1

= Computacio
corporea.

[, 7]




3 Factores humanos y seguridad.(4 horas)

4 Actividades

= Asignaciones

= Controles de Lectura

= Exposiciones

5 Recursos Materiales

= Apuntes del curso

= Libro(s) de la bibliografia
6 Metodologia

= Clase Magistral.

= Taller didéctico.

= Social Constructivismo.

= Pricticas personales y en grupo.

7 Evaluacién

Objetivos Especificos

Contenidos

= Explicar el concepto de phishing y
como reconocerlo.

= Explicar el concepto de robo de
identidad y cémo dificultarlo.

= Disenar una interfaz de usuario con
mecanismos de seguridad.

= Discutir procedimientos que ayuden
a reducir un ataque de ingenieria so-
cial.

= Analizar una politica de seguridad
y/o procedimientos para mostrar
donde funcionan y donde fallan. Ha-
cer consideraciones de valor préacti-
co.

= Psicologia aplicada y politicas
guridad.

= Disenio pensando en usabilida
guridad.

= Ingenieria social.
= Suplantaciéon de indentidad.

= Adquisicién de informacién
dencial de forma fraudulent:
hing.

La nota final (NF') se obtiene de la siguiente manera:

NE Nota de Exdmenes 60 %, esta nota se divide en

= Exdmen Parcial 40 %
= Examen Final 60 %

NT Nota de Trabajos e Intervencién en clase 40 %

NF=0,6%NE+04NT

11
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