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FUNDAMENTACION

Los avances tecnoldgicos no son tal si no incluyen a todas las personas usuarias que puedan gozar de los
mismos. Para ello, deben garantizarse estandares de usabilidad y accesibilidad. Deben estar
desarrollados bajo técnicas, estrategias de disefio adecuadas y buenas practicas de programacion que
garanticen calidad de uso y una buena experiencia de usuario.

Como quedd evidenciado en épocas de cuarentena, a pesar de contar con importantes aplicaciones de
software en todos los ambitos, para el usuario aun persisten problemas de frustracion, costos de uso y
aprendizaje, pérdida de contexto, dificultad para encontrar las opciones, complejidad para entender la
estructura y arquitectura de la informacion y el tipo de dialogo.

No solo esto, sino que ademas muchas aplicaciones requieren que los usuarios cuenten con condiciones
optimas de interaccién, incluyendo sus capacidades cognitivas, motrices, sensoriales intactas para poder
utilizar el sistema.

El disefio no debe restringir las cuestiones de uso y de acceso. La estética y la funcionalidad no son
suficientes para que un software agrade y pueda ser accedido y utilizado por la mayor cantidad de
personas. Se requieren cualidades como facilidad de uso, ergonomia, simplicidad, usabilidad vy
especialmente cuestiones de accesibilidad.

La accesibilidad no sélo apunta a la inclusion digital permitiendo el acceso por parte de personas con
discapacidad sino que a su vez en el caso de la Web, permite el acceso a la mayor cantidad de usuarios
posibles teniendo en cuenta la diversidad en sus escenarios de interaccion, facilita la interoperabilidad e
independencia de dispositivos, como también optimiza el posicionamiento SEO de los buscadores e
incentiva buenas practicas de programacion que se exigen en la actualidad.

El disefio de la interaccion entre la aplicacion de software y los usuarios afectan la experiencia de los
mismos como la productividad de todo el sistema. La interfaz del usuario es la componente de mediacién
entre el hombre y la maquina, la cual permite y soporta la interaccién entre dos agentes de diferente
naturaleza y lenguaje de comunicacién (Lewis y Rieman, 1993). El disefio de la misma y sus
caracteristicas incide directamente en la percepciéon del usuario, su experiencia, performance como
también en la productividad total del sistema informatico.

El disefio centrado en la experiencia del usuario permite la construcciéon de interfaces usables vy
accesibles, donde no sélo se alcancen los objetivos de eficacia, eficiencia, satisfaccion y facilidad de
aprendizaje como lo estipulado por los estandares de calidad de uso de las normas ISO 9241, ISO 9126,
ISO 13407, entre otros, sino que ademas intenta realizar el abordaje sobre la optimizacién del rendimiento
del usuario, productividad del software, consideracién de los aspectos emotivos de las personas al
interactuar con un sistema, el placer y diversion de su uso (D'Hertefelt, 2000).

La Experiencia del Usuario no constituye una disciplina cerrada y definida, sino un enfoque de trabajo
abierto y multidisciplinar (Knapp-Bejerén; 2002). En ella se aborda toda la problematica de la interaccion
entre el usuario y el ordenador (HCI). Se reflexiona sobre como la componente de interfaz puede afectar
la performance, experiencia, y grado de satisfaccion de los usuarios al momento de operar la PC. Se
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ensefan caracteristicas y diferentes estilos de dialogo, como también normas de disefio especificas para
desarrollar interfaces del usuario de calidad, que sean simples de utilizar y facil de aprender por parte de
los seres humanos.

Todo profesional informatico que se responsabiliza en el disefio y desarrollo de sistemas informaticos,
sitios Web, programas de uso humano, debe atender cuestiones de usabilidad y accesibilidad en sus
producciones, en pos de garantizar la mejorar experiencia del usuario facilitando el acceso a la
informacion y servicios que se provean a través de la interfaz.

Facultad de
Informatica

L

S

OBJETIVOS GENERALES

e Desarrollar temas de la vinculacion hombre-maquina desde la perspectiva de la experiencia del
usuario, herramientas tecnoldgicas y desde aspectos metodolégicos de desarrollo.

e Analizar UX en la interaccion con las aplicaciones de software. Estudiar la incidencia y los efectos del
disefio de la interfaz del usuario de los sistemas de computacion en la interaccion del hombre
maquina, especificamente en la experiencia del usuario.

e Comprender las distintas clases de interfaces del usuario. Analizar sus formas de visualizacion,
representacion y estilos de interaccién, evaluando su impacto en el dialogo usuario-computadora.

e Ahondar en los estandares internacionales de usabilidad y accesibilidad, abordando las normas de
disefio especificas para ser aplicadas en el desarrollo del software que permitan mejorar la calidad de
la interfaz.

e Coordinar los tedricos con desarrollos de “casos” reales orientados a diferentes perfiles de usuarios.

RESULTADOS DE APRENDIZAJE

1.2. Describir las caracteristicas de los ultimos avances en hardware y software y sus correspondientes
aplicaciones practicas (Adecuado).

1.3. Describir los avances informaticos actuales e histéricos y demostrar cierta vision sobre tendencias y
avances futuros (Adecuado).

1.4. Aplicar e integrar conocimientos de otras disciplinas informaticas como apoyo al estudio de la propia
area de especialidad (o areas de especialidad) (Adecuado).

1.5. Demostrar sensibilizacion ante la necesidad de contar con amplios conocimientos a la hora de crear
aplicaciones informaticas en otras areas tematicas (Adecuado).

3.1. Definir y disefiar hardware/software informatico/de red que cumpla con los requisitos establecidos
(Adecuado).

3.2. Describir las fases implicadas en distintos modelos de ciclo de vida con respecto a la definicion,
construccion, andlisis y puesta en marcha de nuevos sistemas y el mantenimiento de sistemas existentes
(Adecuado)

3.4. Describir y explicar el disefio de sistemas e interfaces para interaccion persona-ordenador vy
ordenador-ordenador (Adecuado)

4.1. Demostrar concienciacion sobre la necesidad de tener una conducta ética y profesional de primer
nivel y conocimientos de los cédigos de conducta profesionales (Basico)

COMPETENCIAS

CGS1- Desempenarse de manera efectiva en equipos de trabajo, con capacidad para organizarlos y
liderarlos.

En la catedra se organizan actividades por equipos de trabajo, con un niumero variable de alumnos entre 2
y 4 los cuales tienen roles especificos (puede ser que trabajen como pares sin jerarquias en el grupo). En
la evaluacion del trabajo en equipo, hay presentaciones del equipo donde se responden aspectos
generales de las tareas asignadas y respuestas/explicaciones individuales que permiten calificar diferentes
aptitudes de los miembros del equipo (conocimientos / modo de expresarse / predisposicion al trabajo
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colaborativo). Esto se refleja en planillas que mantiene el responsable de la practica y son informadas al
Profesor/Profesores de la asignatura para ser tenidas en cuenta en las evaluaciones de los alumnos.
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CGS3- Actuar con ética, responsabilidad profesional y compromiso social y ambiental,
considerando el impacto econémico, social y ambiental de su actividad en el contexto local,
regional y global

En la catedra se trabaja esta competencia en base al planteo de casos, donde los alumnos presentan sus
ideas respecto de aspectos de responsabilidad profesional y ética personal y de la organizacion
involucrada en el caso. Asimismo, se discuten casos en los que el producto informatico que genera la
empresa tiene un impacto econémico/social o ambiental.

En la evaluacién de estos “anadlisis de caso” las respuestas del alumno se reflejan en una planilla detallada
que son compartidas por los responsables de teoria y practica para considerarlas en las evaluaciones de
los alumnos o darles una devolucion especifica que puede ser una “recomendacién” o material de estudio
complementario para ayudar a la formacion en esta competencia.

CGS6- Capacidad para interpretar la evolucion de la Informatica con una visiéon de las tendencias
tecnolégicas futuras.

En la catedra se plantean actividades planificadas para los alumnos, en los que se propone el estudio de
la tecnologia existente y prevista para un tipo de problema y se los “desafia” a presentar la posible
evolucion de la solucién para ese tipo de problema y en qué podria mejorarse la solucién/soluciones
actuales.

Esto lleva al alumno a buscar bibliografia relacionada con el cambio tecnolégico y formarse un criterio
sobre las tendencias (por ejemplo, en las herramientas para prototipar a utilizar, el tipo de topologia de red
o la migracién de aplicaciones a méviles o el modo de extraer conocimiento de grandes volumenes de
datos).

La catedra acompana el proceso del alumno, para contrastar las conclusiones de los mismos y validar su
habilidad para esta competencia. La evaluacion de esta competencia se refleja en una planilla detallada,
donde se indican los resultados del estudio bibliografico del alumno y su capacidad para formular las
ventajas potenciales del cambio tecnoldgico en el problema/area de conocimiento planteada. También, se
evaluan las producciones de los estudiantes en base a bocetos de disefio de interfaces que desarrollan
con herramientas para wireframes. Este material es presentado ante los compaferos, es defendido y
donde se justifican las decisiones tomadas. Ademas da lugar a las intervenciones y opiniones de los
companeros y de la catedra, en un marco de debate y reflexion.

CGT1- Identificar, formular y resolver problemas de Informatica.

En la catedra se pone énfasis en el proceso de identificacion de problemas del mundo real, especificacion
de los mismos como problemas resolubles desde la informatica y en el desarrollo de soluciones
verificables para los mismos.

La evaluacion de esta competencia forma parte de las evaluaciones de trabajos practicos, de las
exposiciones orales y del examen final de la asignatura, y se refleja en la correcciéon de las pruebas
escritas del alumno.

CGT10- Capacidad para realizar investigaciones bibliograficas y de diferentes fuentes de
informacion a fin de obtener conocimiento actualizado en temas de la disciplina.
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En la catedra se requiere que el alumno realice tareas tipicas de una metodologia clasica de investigacion
y lo ayuden a formarse en esta competencia:

= Budsqueda de bibliografia actualizada sobre el tema.
= Discusién de alternativas tecnoldgicas para resolver el tema propuesto.
La catedra acomparnia el proceso del alumno, para consolidar sus habilidades para esta competencia.

La evaluacion de esta competencia se refleja en una planilla sobre los resultados obtenidos por el alumno
que traduce la valoracion de la bibliografia y conocimientos incorporados en base a sus investigaciones.
Ademas, se evalla las intervenciones sobre una actividad grupal, donde cada estudiante lee alguna
bibliografia y elabora preguntas que sus compaferos deben contestar. A su vez, debe responder las
preguntas de terceros.
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CGT8 Capacidad de interpretacion y resolucién de problemas multidisciplinarios, desde los
conocimientos de la disciplina informatica.

En la catedra se tratan proyectos multidisciplinarios, en muchas oportunidades interactuando con
profesionales/especialistas de otras disciplinas. Es el caso de la invitacién de profesionales o estudiantes
avanzados de Ingenieria para el tema de dispositivos electrénicos de entrada y salida o de sensores en el
caso de interfaces del usuario en aplicaciones de Internet de las Cosas, o también del area de
comunicacion social o de disefio visual para el disefio de la interaccién y presentacion. Se trata de
acompafar al alumno en la interpretacion del rol del Informatico como articulador de soluciones en areas
de conocimiento muy diferentes que requieren participacion de expertos extra-disciplinares.

La catedra acompana el aprendizaje del alumno segun su rol en un equipo de proyecto, sobre esta
competencia con materiales bibliograficos de casos de interés que resulten informativos y motivadores
para el alumno.

La evaluacion de esta competencia forma parte de las evaluaciones de trabajos practicos y examen final
de la asignatura y se refleja en la correccion de exposiciones orales y coloquios del alumno.

LI - CE1- Planificar, dirigir, realizar y/o evaluar proyectos de especificacion, diseno,
implementacion, verificacion, validacion, puesta a punto, mantenimiento y actualizacion para
arquitecturas de sistemas de procesamiento de datos, con capacidad de incorporar aspectos
emergentes del cambio tecnolégico.

En la catedra se plantean problematicas que incentivan a los estudiantes al analisis, exploracién, disefio y
aplicaciéon de una arquitectura para el procesamiento de datos que describa los procesos de validacion de
los datos, de consulta, busqueda y recuperacion de la informacion, el acceso a los mismos teniendo en
cuenta distintos perfiles de usuario y casos de uso. Incluyendo politicas de seguridad y resguardo de la
informacion, garantizando consistencia e integridad. Para ello, se trabaja en las clases desarrollando y
exponiendo entre todos las soluciones a los enunciados propuestos, se relacionan las distintas soluciones
y se evallan ventajas y desventajas de la propuesta. Se evaluan los trabajos practicos y la
fundamentacion de las decisiones tomadas tanto a nivel individual como en el equipo.

LI - CE4 - Planificar, dirigir, realizar y/o evaluar proyectos de relevamiento de problemas del mundo
real, especificacion formal de los mismos, disefio, implementaciéon, prueba, verificacion,
validacién, mantenimiento y control de calidad de sistemas de software/sistemas de informacion
que se ejecuten sobre equipos de procesamiento de datos, con capacidad de incorporacién de
tecnologias emergentes del cambio tecnolégico. Capacidad de analisis, disefo y evaluaciéon de
interfaces humano computador y computador-computador.
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En la catedra se proponen actividades donde se promueve el debate y la mirada critica de la componente
de interfaz los sistemas interactivos actuales, que debe basarse en criterios y fundamentaciones
justificadas en base a lo abordado en la teoria, en los estudios de casos y en la bibliografia recomendada.
Se trabaja con estandares internacionales y recomendaciones de disefio que garanticen calidad de uso en
la componente interactiva. Se traen trabajos para evaluar y determinar las falencias o principios de disefno
infringidos, se presentan propuestas de solucion, se analizan sobre esas posibles alternativas de disefio
propuestas y se determinan en forma consensuada y deliberada las mas adecuadas segun el contexto
especifico, el tipo de aplicacion, la comunidad destinataria y otros factores. Se trabaja con la exposicién de
la resolucion de las actividades propuestas, disefio de wireframes y con producciones de documentacién
escrita y justificada sobre las decisiones tomadas.
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LI - CE5 - Planificar, dirigir, realizar y/o evaluar proyectos de sistemas de software de base:
Sistemas Operativos, Sistemas Operativos Distribuidos, Sistemas Operativos Dedicados.
Especificacién, disefio, implementacién, prueba, verificacién, validacién, mantenimiento y control
de eficiencia de los sistemas de administracién de recursos que se implanten como software de
base de datos sobre sistemas de procesamiento de datos, incluyendo la virtualizacién de recursos
fisicos y logicos.

En la catedra, se ponen en juego proyectos de sistemas de software donde se puedan desarrollar en
diferentes plataformas, ya sean sitios web, aplicaciones web, aplicaciones de escritorio, aplicaciones
moviles y wireless. Se analiza la incidencia del sistema operativo en la componente de interfaz, desde los
recursos, manejo de ventanas, componentes de interfaz, hasta recomendaciones de disefio especificas.
Se estudian estrategias de desarrollo nativo, hibrido, como también el desarrollo web, en donde aspectos
de accesibilidad, disefio responsivo y usabilidad sean tenidas en cuenta, sean disefiadas, validadas,
implementadas y verificadas. Se evaluan las producciones de los estudiantes mediante el disefio de
prototipos y uso de emuladores, donde se ponen a prueba el impacto de las propuestas en distintas
plataformas. Se desarrollan en clase pruebas sobre distintos sistemas operativos para los aplicativos
realizados y también se informan entrevistas a diferentes grupos de usuarios sobre su experiencia y
opinion en la relacion usuario-dispositivo, de tales aplicativos.

CONTENIDOS MINIMOS (de acuerdo al Plan de Estudios)

e Introduccion a la teoria de Interfaces del Usuario

Caracteristicas del disefio centrado en la experiencia del usuario.

e Proceso de Desarrollo de la Interfaz de Usuario usable y accesible, cubriendo todas las etapas de
Ingenieria de Software

e Metodologias de disefio inclusivo. Métodos de evaluacion de usabilidad y accesibilidad

e [Estandares internacionales, leyes y normas sobre accesibilidad.

e Diseno de diferentes clases de interfaces (para Groupware, para la Web, adaptativas, inteligentes,
Moviles, 10T)

e Prototipacién. Desarrollo de wireframes.

e |Interfaces no tradicionales y formas de integracion de medios no tradicionales de comunicacion. El
audio, tacto y voz.

e Visualizacion de datos masivos.

e Sistemas colaborativos

PROGRAMA ANALITICO

Calle 50y 120 | C.P.1900 | La Plata | Buenos Aires | Republica Argentina
Tel.: (54) 221-427-7270/71| www.info.unlp.edu.ar



g‘-, UNIVERSIDAD
o) NACIONAL
W DE LA PLATA

L

Facultad de
Informatica

S

UNIDAD DIDACTICA 1. INTRODUCCION A LA TEORIA DE INTERFACES DEL USUARIO

En esta unidad se realiza un recorrido por los conceptos mas importantes relacionados con la interfaz del
usuario e interaccién hombre-computadora.

Los temas que se abordan en esta unidad son: La disciplina HCI -Interaccién Hombre-Computadora-.
Caracteristicas del HCI. Limites del HCI. Evolucion del HCI. La Experiencia del usuario (UX). Calidad de
uso. Objetivos de la interfaz. Usabilidad y Accesibilidad. Principios, normas y estandares de calidad de
uso. La Independencia del Dialogo. Caracteristicas de la Independencia del Dialogo. Ventajas. Roles. El
didlogo interno. Arquitecturas de interfaz del usuario.

UNIDAD DIDACTICA 2. PROCESO DE DESARROLLO DE LA INTERFAZ DEL USUARIO

La unidad anterior describe todos los conceptos relacionados con la interfaz del usuario. En esta unidad
se va a explicar el proceso de desarrollo de la interfaz incluyendo los aspectos metodoldgicos. La interfaz
del usuario se gesta mediante una estructura en espiral, en donde las diferentes etapas metodoldgicas
suceden de tal forma que se van completando y optimizando en cada ciclo de la misma, y donde la
intervencion del usuario es esencial para la validacion de cada etapa. En las unidades 3, 4 y 5 se detallan
las etapas de requerimientos, disefio y evaluacion respectivamente.

Los temas que se incluyen en esta unidad son: El disefio basado en experiencias del usuario. Disefio
centrado en el usuario. Ingenieria de Usabilidad Web. Procesos de pre disefio, disefio y pos disefio.
Metodologia de Prototipacion. Tipos de prototipos. Ventajas y desventajas. Gestién de proyectos de
Experiencia de Usuario. Metodologia de trabajo de UX en entornos agiles. Definicion de KPIs para UX. El
dashboard como herramienta interna y de comunicacién. Presentacién y comunicacion de resultados de
un estudio de UX.

UNIDAD DIDACTICA 3. ANALISIS DE REQUERIMIENTOS

En la unidad 2 se explica todo el proceso de desarrollo de la interfaz del usuario, presentando cada una
de sus etapas. En esta unidad se profundiza en la etapa de requerimientos de la interfaz, haciendo un
abordaje por estos temas: Caracteristicas de la etapa de requerimientos. Modelizacion del Usuario.
Modelos del usuario conceptual, cuantitativo. Modelo SSOA. Técnicas para registrar la informacion.
Etnografia y técnica de personas. Especificacién funcional. Analisis de las interacciones y tareas.
Definicion de la Jerarquia. Evaluacién de la Jerarquia. Analisis del Contexto. Modelizacion de la UI.
Representacion de la Ul.

UNIDAD DIDACTICA 4. DISENO DE INTERFACES USABLES Y ACCESIBLES

En esta unidad se profundiza sobre la etapa de diseno de la interfaz con caracteristicas de usabilidad y
accesibilidad que garanticen la mejor experiencia del usuario. El disefio conforma una de las fases
enmarcada dentro del proceso de desarrollo de la interfaz que es explicado en la unidad 2. Se tienen en
cuenta diferentes tipos de interfaces del usuario y normas internacionales de disefo especificas a cada
una.

El temario con que se trabaja en esta unidad es: Caracteristicas de la etapa de disefio. La
correspondencia directa. Los 7 pasos de Norman. Gaps de ejecucion y evaluacion. Disefio con estandares
internacionales de usabilidad y accesibilidad. Normas ISO, IEEE, WCAG y UNE. Validadores vy
herramientas. Disefio de paradigmas de interaccion visual y sensoriales. Caracteristicas especificas de la
Interfaz del Usuario para la Web. Redaccion de contenidos. Arquitectura de la informacion. Mapa de
Navegacion. Aspectos de Internacionalizacién. Calidad Visual. Servicios. Disefo responsivo y adaptable.

UNIDAD DIDACTICA 5. EVALUACION DE USABILIDAD Y EXPERIENCIA DE USUARIO

En esta unidad se va a analizar la etapa de la evaluacibn como una fase primordial para el proceso
prototipico explicado en la unidad 2. A través de la evaluacion se permite examinar el producto informatico
comprobando su usabilidad, accesibilidad y adecuacion segun el perfil, circunstancias y contexto del o de
los usuarios.
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Existen distintos tipos de evaluaciones que dependen de los sujetos que intervienen en la misma, usuarios
o evaluadores expertos en HCI, del lugar donde se lleva a cabo, de los elementos del producto informatico
que se evaluan, entre otros.

Los temas que se abordan en esta unidad son: El papel de la evaluacion en el ciclo de vida de la interfaz
del usuario. Tipos de evaluacién. Encuestas, entrevistas y focus group. Eye tracking, analisis de
Benchmark. Test de Usabilidad. Caracteristicas. El desarrollo de las mismas. Evaluacion Heuristica y
recorrido cognitivo. Caracteristicas. Pasos de la evaluacion. Métricas de evaluacion de la usabilidad.
Estadistica para UX.

UNIDAD DIDACTICA 6. ASPECTOS INNOVATIVOS EN LA INTERFAZ DEL USUARIO

Debido a los avances tecnoldgicos que suceden con tanta ligereza, la interfaz del usuario con sus
dispositivos de entrada y salida y diferentes medios de comunicacién se ve involucrada en este proceso
de cambio. Es una componente que evoluciona a la par de los acontecimientos e invenciones. En esta
unidad se abordan temas que cambian afio tras afo segun las tendencias en HCI. Interfaces
multimodales, interfaces hapticas. Disefio de interfaces moviles, para IoT. Aspectos de disefio de las
Interfaces Inteligentes, con inferencia. Adaptativas y Adaptables. Interfaces Evolutivas.Patrones de
preferencias y de conocimiento. Aspectos de disefio para Interfaces del Usuario colaborativas. Definicion
de trabajo en grupos, trabajo cooperativo. Interfaz multiusuario. Feedback grupal. Data mining.
Herramientas y técnicas de visualizacion de datos masivos. Areas de aplicacion.

BIBLIOGRAFIA

Ademas de la bibliografia que a continuacion se menciona, a lo largo del curso y previo al inicio de cada
unidad didactica, se ira aportando el material de ampliacion y consulta necesario para su desarrollo,
utilizandose fundamentalmente articulos cientificos publicados en revistas, congresos como también tesis
de grado relacionadas con la disciplina.

La bibliografia que a continuacion se presenta, se encuentra actualmente disponible en la biblioteca de la
Facultad o esta en formato de libro digital en Internet.

e Jesse James Garrett (2011). The Elements of User Experience: User-Centered Design for the Web
and Beyond. Ed: New Ridersof Pearson Education.

e Hartson, H. Rex (2012). The UX book: process and guidelines for ensuring a quality user experience.
Ed:MorganKaufmann.

e Donald Norman (2002). The Design of Everyday Things. Basic Books.

e Krug, Steve (2013). Don't Make Me Think: A Common Sense Approach to Web Usability.
Ed:NewRidersof Pearson Education.

e Russ Unger, Russ y Chandler, Carolyn (2012). A Project Guide to UX Design: For User Experience
Designers in the Field or in the Making (Voices That Matter). Ed:NewRidersof Pearson Education.

Ben Schneiderman (2004). Designing the User Interfaces. Addison Wesley.

e Donald Norman (2000). User Centered System Design: New Perspectives on Human-computer
Interaction. LEA Publishers.

e Judy Brown (1997). Exploring Human Computer Interaction and Software Engineering Methologies for
the Creation of Interactive Software. SIGCHI Bulletin. Vol 29,1.

e Jacob Nielsen, Morgan Kaufmann (2008). Usability Engineering.

e Jacob Nielsen, Robert Mack John Valley and Sons (2004). UsabilitylnspectionMethods.

Entre la bibliografia complementaria, se puede consultar:

e Gothelf, Jeff y Seiden, Josh (2013). Lean UX: Applying Lean Principles to Improve User Experience.
Ed: O'Reilly

e Jacob Nielsen (2002). Designing Web Usability: The Practice of Simplicity. New Riders.
Deborah Hix, Rex Hartson (2003). User Interface Development Tools. Ed.Wiley.
Joelle Coutaz, j.Hartson (1992). Developing Software for the User Interface. Addison Wesley.
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e Reilly Thompson (1996). Rapid Prototyping. Computer Press.

e Ronald Baecker, Morgan Kaufmann (2003). Readings in Groupware and Computer Supported
Cooperative Work.

e NicolaiTeodorescu, Daniel Mlynek, Abraham Kandel (2002). Intelligent Systems and Interfaces. Kluwer
Academic Publisher.

Muchos de los autores de los libros mencionados anteriormente tienen sus paginas en Internet con
informacién de sus trabajos recientes, proyectos y articulos de su autoria. Los sitios de interés son los
siguientes:

http://www.interaction-design.org

http://www.usolab.com

http://www.sotopia.com

http://www.jnd.org/

http://www.useit.com/

http://www.w3C.org

http://www.cs.umd.edu/

http://doi.ieeecomputersociety.org

METODOLOGIA DE ENSENANZA

La dinamica de la clase vendra estructurada por el desarrollo de las seis unidades didacticas,
alternandose actividades de exposicion del profesor, con actividades de los alumnos de caracter
individual, en pequefio y en gran grupo. Estas intervenciones pueden desarrollarse presencial como
virtualmente.

Al final de cada unidad didactica se trabajara sobre textos, materiales curriculares, cuestionarios,
recursos, en torno a la problematica planteada en ella, en orden a la obtencion de conclusiones
personales sobre los asuntos, objetos de estudio y de reflexion, abordados en el desarrollo de las distintas
sesiones de trabajo. Por todo ello, el sistema de trabajo supone la participacién continua y activa de los
estudiantes, y una articulacién permanente entre los aspectos teéricos ensefiados y su aplicacién practica
posterior.

En el marco tedrico practico se encuentran instancias de disefio, planificacion y evaluacion de productos y
sitios virtuales.

En los tedricos se articula y reflexiona lo visto previamente y continian con el planteo de preguntas
disparadoras relacionadas a la tematica tratada. La explicacién dialogada articula aportes de los
estudiantes y del profesor, se relacionan los saberes previos y los nuevos.

En las practicas se trabaja en grupos a partir de casos, para disefar y armar un sitio utilizando
herramientas, para comparar, buscar errores de disefio, intercambiar y justificar las sugerencias,
opiniones, criticas que se hagan al mismo, y se plasma en una produccion escrita.

Ademas los alumnos investigan algun tema y se analizan casos de la propia experiencia, donde se evallua
y prueba el producto y se desarrollan practicas experimentales que requieren disefiar sitios para usuarios
particulares y especiales donde es necesario poder experimentar y ponerse en situacion y captar
necesidades y demandas especificas.

Con respecto a los materiales didacticos disponibles para el desarrollo de las distintas actividades, se
utiliza una plataforma virtual en la cual estan disponibles los tedricos, la bibliografia y se publican las
consignas de los practicos. También se utilizan diapositivas para desarrollar los tedricos.

EVALUACION

La evaluacion integradora de las instancias teérico-practicas es a través de un parcial tedrico de desarrollo
conceptual, practicas entregables obligatorias y un trabajo final integrador.
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Cada unidad didactica tiene un trabajo practico respectivo, cuya realizacion y entrega es obligatoria. Hay
practicas que implican ademas participacion, exposicion del caso y debate que forman parte de la
evaluacion.

Entonces, como parte de la aprobacién de la materia, se debe realizar y entregar los 6 trabajos practicos
correspondientes a las unidades didacticas y aprobar al menos 4 de ellos.

Otra instancia de evaluacién esta determinada por el parcial teérico, el cual incentiva al estudiante a
recopilar y releer los articulos y capitulos de libros abordados en la asignatura y por parte de la catedra
permite analizar el nivel de comprensién de los temas.

Con respecto al trabajo final, el mismo consiste en el desarrollo y profundizacion sobre una serie de
temas, los cuales varian segun el desempefio del estudiante durante la cursada. El final varia en funcion
de la situacion de cada alumno, ya que si tiene las instancias aprobadas se les entregan una serie de
consignas para que respondan o adicionen a las producciones ya realizadas.

Se realiza también una evaluacion diagndstica: al inicio de la cursada se relevan las expectativas sobre la
materia y al finalizar se realiza otra evaluacion para indagar sobre qué cuestiones les interesaron mas,
sugerencias, criticas, aportes. Esto es un insumo para redefinir aspectos de la organizacion, desarrollo y
estrategias de la asignatura para el afio siguiente.

CRONOGRAMA DE CLASES Y EVALUACIONES

Clase Fecha Contenidos/Actividades

Unidad didactica 1

Presentacion de la Unidad 1, de lo que se va a abordar en esta unidad.
Definiciones HCI, Interfaz del usuario. Caracteristicas del HCI. Evolucion del
HCI.

Componentes del sistema interactivo

Identificaciéon de los distintos tipos de dialogo y distintos tipos de interfaces del
usuario

1 17/03 Definicion de usabilidad y accesibilidad, diferencias.

Reflexionar sobre la problematica de los usuarios al momento de interactuar
con la PC y responsabilidades del desarrollador de software.

Analizar sobre los alcances y tendencias de la UL.

Presentar elementos disparadores para las proximas clases: -Solicitud de
software hechos por los alumnos para utilizarlos como material de estudio y
de analisis para la practica 1.

-Busqueda de distintos ejemplos de interfaces y tipos de dialogo

Unidad didactica 1

Calidad de la Interfaz del Usuario. Objetivos de la interfaz. Usabilidad y
Accesibilidad. Principios de Nielsen.

La Independencia del Dialogo. Caracteristicas de la Independencia del
Dialogo. Ventajas. Roles. El dialogo interno, roles, dialogo interno

24/03 Arquitecturas de la interfaz. Comparacion

Analizar sobre distintos ejemplos de interfaz que aportaron los alumnos y
trabajo sobre la clasificacion, diferencias y similitudes.

Explicar Practica 1 de caracter grupal sobre analisis segun los principios de
Nielsen del software entregado por ellos.

Presentar elemento disparador para la proxima clase: -Lectura de articulos
sobre Usabilidad

Repaso y cierre de la Unidad Didactica 1

Preguntas sobre lo analizado en la unidad, para determinar la comprension y
3 31/03 asimilacion de los conceptos abordados.

Atencién de dudas y consultas.

Analizar los articulos sobre Usabilidad
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Presentar elemento disparador para la proxima clase: -Investigacion sobre
formas de desarrollo de la interfaz del usuario.
Unidad Didactica 2
Presentacion de la Unidad 2. Lo que se va a estudiar y los objetivos de la
misma.
El Disefio Centrado en el Usuario. Caracteristicas. El ciclo de Vida de la
Interfaz.
Introduccion a las etapas del proceso de desarrollo e ingenieria de la interfaz
del usuario
Metodologias de Disefio de Interfaces del Usuario. Modelizacién de la Ul.
Comparacion y analisis
7/04 Ingenieria de Usabilidad. Procesos de pre disefio, disefio y pos disefio.
Metodologia de Prototipacion. Tipos de prototipos. Ventajas y desventajas.
Reflexionar sobre las distintas metodologias de desarrollo de interfaz que
hayan investigado.
Comparar y analizar.
Explicar Practica 2 de caracter individual sobre técnicas y herramientas de
prototipacion.
Presentar elementos disparadores para la préxima clase: -Analisis de las
diferencias entre el desarrollo de la interfaz y el resto del software.
Entrega de articulos sobre Disefio Centrado en el Usuario
Repaso y cierre de la Unidad Didactica 2
Preguntas sobre lo analizado en la unidad, para determinar la comprension y
asimilacion de los conceptos abordados.
14/04 Realizar un debate entre todos sobre los articulos de Disefio Centrado en el
Usuario leidos.
Atender consultas sobre Practica 2.
Presentar elemento disparador para la préxima clase: -Investigacién sobre la
etapa de requerimiento de la interfaz del usuario.
Unidad Didactica 3
Caracteristicas de la etapa de requerimientos. Modelizacion del Usuario.
Técnicas para registrar la informacién. Especificacion funcional
Andlisis del Contexto
Reflexionar y analizar sobre las cuestiones investigadas de la etapa de
5/05 requerimientos.
Trabajar sobre modelizacién de usuarios y del contexto.
Analizar casos de estudio.
Explicar practica 3 sobre analisis de requerimientos y disefio de una interfaz.
Presentar elemento disparador para la préxima clase: -Investigacién sobre
como afecta en el disefo, los requerimientos del usuario.
Repaso y cierre de la Unidad Didactica 3
Preguntas sobre lo analizado en la unidad, para determinar la comprension y
12/05 asimilacién de los conceptos abordados.
Atencién de dudas y consultas.
Presentar elemento disparador para la préxima clase: -Investigacién sobre
interfaces iconicas
Unidad Didactica 4
Caracteristicas de la etapa de disefio. La correspondencia directa.
Aspectos de disefo de las Interfaces Visuales. Paradigmas de Interaccion.
19/05 Aspectos de disefio de las Interfaces Iconicas.
Reflexionar sobre interfaces iconicas y las interfaces visuales. Analisis de
similitudes y diferencias.
Analizar normas de disefio especificas a este tipo de interfaces.
Atender consultas sobre Practica 3.
26/05 Unidad Didactica 4
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Presentar elemento disparador para la proxima clase: -Busqueda de Casos
sobre Interfaces Web bien y mal disehadas
Aspectos de usabilidad
Caracteristicas especificas de la Interfaz del Usuario para la Web. Estructura
de Navegacion. Aspectos de Internacionalizacion. Calidad Visual. Servicios.
Reflexionar sobre los casos presentados de interfaces para la Web bien y mal
disefiadas.
Analizar normas de disefio especificas a este tipo de interfaces.
Presentar elemento disparador para la proxima clase:-Experimentaciéon sobre
la interaccion de una persona invidente con la PC. Realizar transacciones en
la Web con los ojos cerrados.
Unidad didactica 4
Aspectos de Accesibilidad.
La problematica del discapacitado en la Web
Herramientas de adaptaciéon de hardware y software.
Normas de disefio sobre Accesibilidad Web.
Reflexionar sobre la experimentacion de la interaccion con la PC con los ojos
10 2/06 cerrados.
Analizar la problematica del discapacitado en la Web
Analizar sobre las normas internacionales de Accesibilidad Web.
Presentar la Practica 4 de caracter individual sobre Hacer accesible un sitio no
accesible.
Presentar elemento disparador para la proxima clase:-Lectura de la Ley de
Accesibilidad Argentina.
Unidad Didactica 5
El papel de la evaluacién en el ciclo de vida de la interfaz del usuario. Tipos
de evaluacion.
11 9/06 Test de Usabilidad. Caracteristicas. El desarrollo de las mismas.
Evaluacion Heuristica. Caracteristicas. Pasos de la evaluacion.
Reflexionar sobre el papel de la evaluacion.
Analizar los distintos tipos de evaluacion
Presentar Practica 5 sobre test de usabilidad del software
Repaso y cierre de la Unidad Didactica 5
Reflexionar sobre los temas abordados en esta unidad.
12 16/06 Atender consultas sobre la Practica 5.
Presentar elemento disparador para la proxima clase:-Busqueda sobre
novedades en la interfaz del usuario
Unidad Didactica 6
Interfaces multimodales, interfaces hapticas.
Aspectos de disefio de las Interfaces Adaptativas y Adaptables. Interfaces
Evolutivas. Patrones de preferencias y de conocimiento.
Aspectos de disefio de las Interfaces Inteligentes. Caracteristicas de las
13 23/06 interfaces inteligentes. Interfaces con Inferencia. Patrones de habitos
Reflexionar sobre lo investigado de las tendencias y novedades en las
interfaces
Normas de disefno especificas para este tipo de interfaces
Explicar el trabajo de investigacibn sobre casos sobre interfaces no
convencionales
Visualizacién de datos masivos
Repaso y cierre de la Unidad Didactica 6
14 30/06 Preguntas sobre lo analizado en la unidad, para determinar la comprension y
asimilaciéon de los conceptos abordados.
Atender consultas sobre el trabajo de investigacion
15 7/07 Consultas
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16 4/08 Examen tedrico
Clases y Evaluaciones Periodo
Inicio de Clases 17 de marzo
Unidad Didactica 1 Desde el 17 al 31/03
Unidad Didactica 2 Desde el 7 al 28/04
Unidad Didactica 3 Desde el 5 al 12/05
Unidad Didactica 4 Desde el 19/05 al 2/06
Unidad Didactica 5 Desde el 9 al 16/06
Unidad Didactica 6 Desde el 23/06 al 30/06
Reajustes y revisiones de los | Desde el 7 al 14 de julio
practicos
Parcial Tebrico 4 de agosto

Contacto de la catedra (mail, sitio WEB, plataforma virtual de gestion de cursos):

iharari@info.unlp.edu.ar
akeiliff@info.unlp.edu.ar
https://catedras.linti.unlp.edu.ar/

Firma del/los profesor/es

Mg.lvana Harari
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