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Il. SUMILLA

El curso consta de Teoria y Laboratorio. La pateita esté orientada a brindar al estudiante
una idea clara de los fundamentos en la constnugogvaluacion de interfaces de usuarios.
Asimismo se ocupa de afirmar los conocimientosid¢eércon la presentacién de casos
hipotéticos y/o reales en los que se vea la ajpdicade las diferentes técnicas estudiadas.
Dentro del Laboratorio se desarrollard un proyegte aplique las etapas en el disefio de las
interfaces.

. COMPETENCIAS DE LA CARRERA

Desarrolla y mantiene sistemas de software comfigbleficiente y que sea econdmico
desarrollarlos y mantenerlos y que satisfagandqsisitos definidos por los clientes.

V. COMPETENCIA DEL CURSO
» COMPETENCIA GENERICA

* El alumno conocera:
¢ Los principales factores humanos que influyen esotestruccion de interfaces de
usuarios
* El alumno ser& capaz de:
¢ Aplicar las principales técnicas de andlisis, disgfevaluacion de interfaces de
usuarios.
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» COMPETENCIA ESPECIFICAS

¢ El alumno conocera:

¢

¢

¢

Los principales aspectos sensoriales, ergondmigsscplogicos que influyen en

el aprendizaje y uso de una interfaz hombre corpusa

Los principales aspectos organizacionales y sogia@uicos que influyen en el

disefio de las interfaces hombre computadora

Los principales paradigmas de interaccion, losgios generales de disefio que
influyen en su calidad, asi como reglas especifdaslos elementos mas
habitualmente usados

Los parametros que se utilizan para evaluar lal@dlide una interfaz hombre
computadora, y serd capaz de aplicar las pringgétmicas que se utilizan para
medir esos pardmetros

* Elalumno sera capaz de:

¢

Aplicar las principales técnicas de analisis deitexto de uso de un programa de
computadora, las caracteristicas de sus usuasos gecesidades y las tareas que
se van a realizar con el programa

Realizar disefios de interfaces hombre computadorhase a la informacion
obtenida en el andlisis y su conocimiento de loxpios de disefio de interfaces
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V. RED DE APRENDIZAJE

Descubrimiento

Inicio |:>

Mantenimiento
Evaluacion

Exploracion

Prototipeo Prototipeo

Implementacion

Produccion

VI. UNIDADES DE APRENDIZAJE
UNIDADES DE APRENDIZAJE: TEORIA

Unidad de aprendizaje 1: Introduccion y conceptos #sicos

Competencia: El alumno reconoce los pringiel disefio de interfaces

Sesion / Temas Actividades Fecha/
Semana
Conceptos basicos:
» Tipos de interfaz
» Interaccion Hombre Computadora Exposicion del 1
» Origenes de los sistemas de interaccion profesor.
» Usabilidad
» Etapas en la construccién de las interfaces
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Unidad de aprendizaje 2: Disefio centrado en el ustia

2010-1

Competencia: ElI alumno identifica la importancia densiderar al usuario en la

construccion de las interfaces

Sesion / Temas Actividades Fecha /
Semana
Identificando al usuario y sus caracteristicas
o o . Exposicion del
i [E)eg‘lr;l_clor(; deldlseno_ centrado en el usuario profesor. Ejercicios 2
studiando al usuario simples de ejemplo
» Tipos de usuarios
Unidad de aprendizaje 3: Andlisis de Tareas
Competencia: El alumno identifica las etapas emalisis de tareas
Sesion / Temas Actividades Fecha /
Semana
» Importancia del andlisis de tareas Exposicion del
profesor. Ejercicios 3

» Metodologia del andlisis
» Ejemplo practico.

simples de ejemplo

Unidad de aprendizaje 4: Prototipos

Competencia: El alumno reconoce la forma de raalimaprototipo adecuado al analisis

de tareas
Sesion / Temas Actividades Fecha /
Semana
» Definicion. Exposicion del
profesor. Ejercicios 4

» Ventajas y desventajas del prototipeo
» Tipos de prototipos

simples de ejemplo

Unidad de aprendizaje 5: Factores humanos

Competencia: ElI alumno reconoce los distintos fastthumanos que impacta en la
correcta construccion de la interfaz y el uso decolores que permite el mejoramiento

de las mismas.

Sesion / Temas Actividades Fecha/
Semana
Exposicion del 4
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Modelo del ser humano profesor. Ejercicios
Los sentidos simples de ejemplo
El modelo de la memoria

Modelo mental

Fundamentos del color, pautas fisioldgicas, predes y
cognitivas

Reglas de Marcus y Murch

YV VYVVVVYVY

Unidad de aprendizaje 6. Metaforas

Competencia: El alumno reconoce la importanciaaarohstruccion de las metaforas

Sesion / Temas Actividades Fecha /
Semana
Metaforas
» Definicién de metafora Exposicién_del_ _
» Tipos de metaforas p'rofesor. Eje.I’CICIOS 5
> Aprender como disefiarlas y aplicarlas con la maxigimples de ejemplo
efectividad
Unidad de aprendizaje 7: Estandares y guias
Competencia: El alumno reconoce como utilizar kidardares y guias
Sesion / Temas Actividades Fecha /
Semana
Estandares y guias
» Principios y directrices Exposicion del
» Estandares profesor. Ejercicios 5
» Guias de estilo simples de ejemplo
» Consideraciones.

Unidad de aprendizaje 8: Principios y recomendacioss

Competencia: El alumno identifica los principalesgpios y recomendaciones en el
disefo.

Sesién / Temas Actividades Fecha /
Semana
Principios y recomendaciones
Exposicion del
» Regla de Mandel profesor. Ejercicios 6-7
» Colocar al usuario en el control de la interfaz simples de ejemplo
» Reducir la carga de memoria
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> Hacer una interfaz consistente

Unidad de aprendizaje 9: Evaluacion del Aprendizaje

« EXAMEN PARCIAL SEMANA
8

Unidad de aprendizaje 10: Errores y ayudas

Competencia: El alumno reconoce como presentaritoses y ayudas al usuario

Sesion / Temas Actividades Fecha/
Semana
; gleflr.l;.CIOﬂ. gegesllzg eﬂmvocamones Exposicion del
> asfricacion de :m esliz q profesor. Ejercicios 9
Uso correcto e los mensajes de errores simples de ejemplo
» Ayudas al usuario
Unidad de aprendizaje 11: Estilos de Interaccidén @ntroles de formularios)
Competencia: El alumno conoce y utiliza correctanérs estilos de interaccion
Sesion / Temas Actividades Fecha/
Semana
» Menus N
» Formularios Exposicion del
» Lineas de comando profesor. Ejercicios 10
» Lenguaje Natural/conversacional simples de ejemplo

Unidad de aprendizaje 12: Accesibilidad

Competencia:. El alumno conoce y utiliza correctaimelas consideraciones de la
accesibilidad

Sesion / Temas Actividades Fecha/
Semana
i E.I disefio ynlversg(lj q luci Exposicion del
Tipos .dgldlscapau ades y soluciones profesor. Ejercicios 11
» Accesibilidad en la Web simples de ejemplo
» Comprobacion de la accesibilidad
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Unidad de aprendizaje 13: Internacionalizacion

Competencia: ElI alumno conoce vy utiliza correctamenios aspectos para
internacionalizar las interfaces

Sesién / Temas Actividades Fecha /
Semana
» Internacionalizacion y localizacion
» Elementos de la interfaz
> Escrituras ., Exposicion del
> Esquemas_ de COd!f'CaC.'On L, profesor. Ejercicios 12
» Zonas de mternacpnah;amqp o simples de ejemplo
» Modelo de internacionalizacion y localizacion
» Guia técnica.

Unidad de aprendizaje 14: Evaluacion y Pruebas denterfaces

Competencia: El alumno identifica las etapas ezvéuacion de las interfaces.

Sesion / Temas Actividades Fecha /
Semana
» Métodos de evaluacion
» Inspeccion Exposicion del
» Indagacion profesor. Ejercicios | 12 -13
» Pruebas simples de ejemplo
> Evaluacion Heuristica

Unidad de aprendizaje 15: Disefio de interfaces paida Web

Competencia: El alumno identifica las caracterdstiprincipales para el disefio de una
Web y su pagina principal (Home Page)

Fecha/
Semana

Sesion / Temas Actividades

Disefio de Web y de la Pagina Principal

Exposicion del
profesor. Ejercicios | 14 -15
simples de ejemplo

» Diferencia entre interfaces de escritorio y Web
» Consideraciones principales para un Web
» Consejos practicos para la Pagina principal
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Unidad de aprendizaje 16: Evaluacion del Aprendizag

» EXAMEN FINAL SEMANA
16
» EXAMEN SUSTITUTORIO 17

UNIDADES DE APRENDIZAJE: LABORATORIO
Unidad de aprendizaje 1: Introduccion y conceptos #sicos

Competencia: El alumno toma conocimientoaderéglas generales del proyecto

Sesion / Temas Actividades Fecha /
Semana
Conceptos bésicos:
» Conceptos basicos del laboratorio E;(Oﬁgzg:r'on del 1
» Reglas de Organizacion de los proyectos P '

Unidad de aprendizaje 2: Organizacion del Proyecto

Competencia: ElI alumno identifica el tipo de prdgegue debera realizar en la
construccion de las interfaces

Fecha/
Semana

Sesion / Temas Actividades

Clasificacion y seleccion de temas

Exposicion del
profesor. Interaccion 2
con el alumno

» Temas propuestos
» Organizacion de grupos
» Definicién de las etapas del proyecto

Unidad de aprendizaje 3: Analisis de Tareas

Competencia: Entrega del primer entregable relacioral analisis de tareas

Fecha/
Semana

Sesiéon / Temas Actividades

Andlisis de tareas

Exposicion del
profesor. Interaccion 3-4
con el alumno

» Revision de iniciativas de andlisis
» Entrega del andlisis de tareas
» Discusion y mejora del analisis presentado
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Unidad de aprendizaje 4: Prototipeo

Competencia: Revision y entrega de los sketchs.

2010-1

Sesion / Temas Actividades Fecha /
Semana
Prototipeo
» Revision de los sketchs Exposicion del .
., . . . profesor. Interaccién 5-7
» Reuvision de las historietas y prototipo en papel con el alumno
» Entrega del prototipo
Unidad de aprendizaje 5: Evaluacion del Aprendizaje
« EXAMEN PARCIAL SEMANA

Unidad de aprendizaje 6: Metaforas y primer prototpo interactivo

Competencia: El alumno muestra el primer protoiiperactivo

Sesion / Temas Actividades Fecha/
Semana
Prototipo interactivo
Exposicion del alumno
» Demostracion del primer prototipo interactivo Interaccioén con el 9
> Revision de resultados alumno
Unidad de aprendizaje 7: Evaluacion Heuristica
Competencia: El alumno realiza una evaluacion kecai de su primer prototipo
Sesion / Temas Actividades Fecha /
Semana
Errores y Ayudas
> Revisidn de mensajes de error y ayudas Exposicion del alumno
L. P . . Interaccién con el 10-11
» Evaluacion Heuristica del primer prototipo alumno
» Informe de los cambios a realizar

Unidad de aprendizaje 8: Resumen de la Evaluacionediristica

Competencia: El alumno termina su version betgpuadslecto

Sesiéon / Temas

Actividades

Fecha {
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Semana

Errores y Ayudas

Exposicion del alumno
Interaccion con el 12
alumno

» Correccion de los errores encontrados
» Revision de la version beta del prototipo
> Informe de los cambios a realizar

Unidad de aprendizaje 9: Prototipo final

Competencia: ElI alumno presenta su prototipo fin&ractivo incluyendo todas las
buenas practicas en la construccion de las inesfac

Sesion / Temas Actividades Fecha /
Semana
Evaluacion final
Exposicion del alumno
> Depuracion de los errores a corregir Interaccion con el 13-15
» Demostracion final del proyecto o prototipo final alumno

VIl. METODOLOGIA

Participativa, con la intervencion de los alumnoskase. Se estimulara la capacidad
de investigacion, la iniciativa y espiritu empresoleen las intervenciones orales y la
busqueda de materiales y temas, asi como tambiémedponsabilidad en el
cumplimiento de los trabajos encomendados.

Directiva, mediante la exposicion de las clasessgmtacion de diapositivas, sugerencia
de temas de investigacion y el seguimiento derédmjos.

VIIl. EVALUACION

Teoria : Se tomaran dos evaluaciones escrita& [P
Practica . Incluye Evaluacion Continua (EC), dingasi (DIN) vy/o
participacion en clases (PC)
ProP=(EC1+EC2+DIN + PC)/4

LABORATORIO : SE DIVIDE EN 06 ETAPAS
PROL =(L1,L2,L3,L4, L5YL6)/6

Promedio Final : (0.15*EP+0.35*EF+0.15*ProP+0.35¥Br

Es obligatorio para aprobar el curso tener por o nenos una nota aprobatoria en uno de
los Exdmenes de teoria.

El contenido del examen sustitutorio cubre todo eturso, y reemplaza las notas de E1 y
E2.

-10-
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