
 

PROGRAMA DE CURSO 

Código Nombre 

CC5504 Interfaces Humano-Computador 

Nombre en Inglés 

 

SCT 
Unidades 
Docentes 

Horas de Cátedra 
Horas Docencia 

Auxiliar 
Horas de Trabajo 

Personal 

6 10 3 1.5  

Requisitos Carácter del Curso 

CC31B/CC4401 Curso Electivo  

Resultados de Aprendizaje 

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

• Comprenda los conceptos de la psicología cognitiva, diseño y computación subyacentes en la Interacción 
Persona - Máquina y la Interacción Persona - Computador (CHI O HCI). 

• Conozca los modelos, implicaciones y aplicaciones de la Interacción Persona – Computador. 

• Analice críticamente métodos y técnicas de diseño interactivo de Interfaces Persona – Computador. 

• Analice críticamente el diseño, desarrollo y uso de interfaces. 

• Diseñe y desarrolle interfaces gráficas interactivas. 

• Desarrolle desde el punto de vista de diseño, una capacidad para analizar problema sobre una base técnica, 
cognitiva y funcional. 

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

 
 

 

Metodología Docente Evaluación General 

 
1. Clases expositivas 
2. Discusión temática 
3. Lectura, presentación y discusión de papers. 
4. Proyectos colaborativos 
5. Estudio de casos 

 
 
 

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

 

• Tareas: 
45% (resolución de casos, caso 1 10%, caso 2 
15%, caso 3 20%) 

 

• Proyecto Final: 
30% (desarrollo de una interfaz) 
 

 

 

 

 

 

 



 

Unidades Temáticas  

Número  Nombre de la Unidad Duración en Semanas 

1 Psicopatología y psicología de las cosas/acciones cotidianas  

Contenidos 
Resultados de Aprendizajes de la 

Unidad 
Referencias a la 
Bibliografía 

• Frustraciones comunes 

• Psicología de las cosas cotidianas 

• Naturaleza del pensamiento humano y el 
diseño de objetos. 

• Principios de diseño para el entendimiento y 
uso de artefactos. 
- Modelos Conceptuales 
- Modelos Mentales 
- Affodances 
- Visibilidad 
- Mapping 
- Feedback 
- Restricciones 

• Usabilidad: conceptos, alcances, métodos y 
técnicas. 

 
 

Desarrollar una sensibilidad por 
los problemas de diseño de los 
objetos, artefactos e interfaces. 
 
Conocer y aplicar los principios de 
diseño. 
 
Desarrollar habilidades de 
comunicación oral. 
 
Desarrollar habilidades de trabajo 
en equipo. 
 
Desarrollar habilidades de 
comunicación escrita. 
 
Desarrollar habilidades de lectura 
en inglés. 

 

 

Número  Nombre de la Unidad Duración en Semanas 

2 Conocimiento dentro y fuera de la mente  

Contenidos 
Resultados de Aprendizajes de la 
Unidad 

Referencias a la 
Bibliografía 

 

• Neurociencia (cerebro y cognición) y HCI 
- Interacción Persona – Computador y: 
- Visión 
- Cognición 
- Memoria 
- Atención 
- Lenguaje 
- Percepción 
- Representación 
- Aprendizaje 
- Imagen visual 
- Representación y organización del 

conocimiento 
 

Aplicar principios de neurociencia 
y aprendizaje al diseño de 
interfaces y la interacción 
humano-computador. 
 
Desarrollar habilidades de 
comunicación oral. 
 
Desarrollar habilidades de trabajo 
en equipo. 
 
Desarrollar habilidades de 
comunicación escrita. 
 
Desarrollar habilidades de lectura 
en inglés. 

 

 

 

 

 



 

 

Número  Nombre de la Unidad Duración en Semanas 

3 Errores  

Contenidos 
Resultados de Aprendizajes de la 
Unidad 

Referencias a la 
Bibliografía 

 

• Tipos de errores 

• Equivocaciones 

• Diseños de interfaces y errores 
 

 
Identificar problemas de diseño 
sobre la base de los errores 
posibles. 

 

 

Número  Nombre de la Unidad Duración en Semanas 

4 Diseño de interfaces orientado al ususario  

Contenidos 
Resultados de Aprendizajes de la 
Unidad 

Referencias a la 
Bibliografía 

 

• Modelamiento del usuario 

• Diseño de la interactividad 

• Herramientas de control 

• Principios, métodos, guidelines 

• Herramientas y procedimientos 

• Testeo y usabilidad 

• Evaluación 
 

Diseñar interfaces para el usuario 
final. 
 
Diseñar la interacción humano-
computador. 
 
Aplicar métodos de usabilidad 
para usuario final. 
 
Desarrollar habilidades de 
comunicación oral.} 
Desarrollar habilidades de trabajo 
en equipo 
Desarrollar habilidades de 
comunicación escrita. 
 
Desarrollar habilidades de lectura 
en inglés. 

 

 

Número  Nombre de la Unidad Duración en Semanas 

5 Diseño detallado de interfaces  

Contenidos 
Resultados de Aprendizajes de la 
Unidad 

Referencias a la 
Bibliografía 

 

• Elementos distinguibles en interfaces gráficas: 
ventanas, cajas de diálogo, toolpanes, widgets, 
etc. Comparación entre diferentes GUIs. 

• Diseño gráfico y alfabetización Visual. 

• Metáforas. 

• Técnicas de interacción: de línea de 
comandos, manipulación directa, etc. Técnicas 
modales vs. No modales. 
 
 

 
Diseñar interfaces para el usuario 
final sobre la base del conoci-
miento de elementos de 
interfaces. 
 
Diseñar la interacción humano-
computador. 
 
Aplicar métodos de usabilidad 
para usuario final. 
 

 



 

• Medios: uso, estética y procesamiento para su 
utilización. Ideas a tener en cuenta en el uso 
de video y sonido. 

• Texto. Imagen, iconos, menús, ventanas, 
pantallas, color. 

• Especificación  formal de interfaces: como 
describir controles y dinámicas de interacción. 

• Lineamientos (guidelines) en el diseño de 
interfaces gráficas . 

• Representación gráfica de ideas. 

• Prototipación. 

• El diseño de interfaces en ingeniería de 
software. 

• Diseño de interfaces para medios: 
- Software convencional, GUIs 
- Web 
- Handhelds 

 

 
Diseñar prototipos con énfasis en 
las interfaces. 
 
Aplicar guídelines de diseño de 
interfaces. 
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