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1.  Requisitos

CC31B

2.  Semestre

2006/1

3. Objetives =

A través del desarrollo de la asignatura se pretende que el aprendiz:

3.1,

3.2.
33
3.4.
3.5.
3.6.

3.7.

Comprenda los conceptos de la psicologia cognitiva, disefio y
computacion subyacentes en la Interaccion Persona-M4aquina y la
Interaccién Persona-Computador (CHI o HCI).

Conozca los modelos, implicaciones y aplicaciones de la Interaccion
Persona-Computador

Analice criticamente métodos y técnicas de disefio interactivo de
Interfaces Persona-Computador

Analice criticamente el disefio, desarrollo y uso de interfaces

Disefie y desarrolle interfaces graficas interactivas

Desarrolle desde el punto de vista de disefio, una capacidad para analizar
problemas sobre una base técnica, cognitiva y funcional

Desarrolle conciencia de un amplio rango de situaciones generales de
Interaccion Persona-Computador, que deben ser consideradas al crear
cualquier tipo de programa o producto para el uso de personas.

4, Progi'li\mzi /

4.1. Psicopatologia y psicologia de las cosas/acciones cotidianas

Frustraciones comunes

Psicologia de las cosas cotidianas

Concepciones erradas de la vida cotidiana

Naturaleza del pensamiento humano y el disefio de objetos



e Principios de disefio para el entendimiento y uso de artefactos
e Modelos Conceptuales
Modelos Mentales
Affordances
Visibilidad
Mapping
Feedback
e Restricciones
e Usabilidad: concepto, alcances, métodos y técnicas

4.2. Conocimiento dentro y fuera de la mente

e Neurociencia (cerebro y cognicion) y HCI
e Interaccién Persona-Computador y:
Visién

Cognicién

Memoria

Atencion

Lenguaje

Percepcion

Representacion

Aprendizaje

Imagen visual

Representacion y organizacion del conocimiento

4.3. Errores

e Tipos de errores
e Equivocaciones
e Disefios de interfaces y errores

4.4. Diseiio de interfaces orientado al usuario

Modelamiento del usuario
Disefio de la interactividad
Herramientas de control
Principios, métodos, guidelines
Herramientas y procedimientos
Testeo y usabilidad
Evaluacién

4.5. Disefio detallado de interfaces

* Elementos distinguibles en interfaces graficas: ventanas, cajas de
didlogo, toolpanes, widgets, etc. Comparacién entre diferentes
GUIs



Disefio grafico y alfabetizacion visual
Metaforas
e Técnicas de interaccion: de linea de comandos, manipulacién directa,
etc. Técnicas modales vs. no modales
e Medios: uso, estética y procesamiento para su utilizacion. Ideas a
tener en cuenta en el uso de video y sonido.
e Texto, imagen, iconos, menus, ventanas, pantallas, color
Especificacién formal de interfaces: como describir controles y
dindmica de interaccion
Lineamientos (guidelines) en el disefio de interfaces graficas
Representacion gréafica de ideas
Prototipacién
El disefio de interfaces en ingenieria de software
Disefio de interfaces para medios:
e Software convencional, GUIs
e Web
e Handhelds

S Metodologia

1. Clases expositivas

2. Discusion tematica

3. Lectura, presentacion y discusion de papers
4. Proyectos colaborativos.

Control de Lecturas:
25% (4 lecturas y control)
Tareas:

45% (resolucién de casos, caso 7 10%, caso 2 15%, caso 3 20 %)
Proyecto Final:
30 % (desarrollo de una interfaz)
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8. Aspectos Administrativos

* A través de U-Cursos la asignatura tiene una Pagina Web y servicio de mail. Es
obligacion del alumno visitar UCursos y subscribirse y leer diariamente los mensajes e
informacion que ahi se publique.

* No se exige asistencia obligatoria, pero es altamente recomendable

* Cuando se presenten Casos, Proyectos y se apliquen Controles, la asistencia es
obligatoria

* Todas las presentaciones de Casos y Proyectos son realizadas con el apoyo de algin
software de presentacion



« Cuando existan presentaciones, es de responsabilidad del alumno probar su
presentacion el dia anterior a la clase.

* Durante el semestre los alumnos podran acceder al apoyo de disefiadores graficos,
hardware y software necesario para el desarrollo de Casos y Proyectos.



