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CS2HO01 - Interaccion Humano Computador
DATOS GENERALES

2.1 Ciclo: 7°
2.2 Creditos: Tres (3) créditos
2.3 Horas de teoria: una (1) semanales
2.4 Horas de practica: cuatro (4) semanales
2.5 Duracion del periodo: dieciséis (16) semanas
2.6 Condicion:
- Obligatorio para ciencia de la computacion
2.7 Modalidad: Virtual
2.8 Requisitos:
- CS3903. Sistemas de Informacion. (6to Sem)

PROFESORES
3.1 Profesor coordinador del curso

Tedfilo Chambilla Aquino (tchambilla@utec.edu.pe)
Horario de atencién: Lunes 8:00 a 9:00 am

3.2 Profesor(es) instructor(es) del curso
Tedfilo Chambilla Aquino (tchambilla@utec.edu.pe)
Horario de atencion: previa coordinacién con el profesor

INTRODUCCION AL CURSO

Este curso proporciona una introduccion y una descripcion general del campo de
la interaccion humano-computadora (HCI). HCI es un campo interdisciplinario
que integra teorias y metodologias de informética, psicologia, disefio y muchas
otras areas. Los topicos del curso abordaran la teoria y la practica actuales en la
especificacion, el disefio y la evaluacion de la interfaz, asi como los trabajos de
investigacion actuales y clasicos en HCI. Los estudiantes trabajaran tanto en
asignaciones individuales como en un proyecto de equipo para disefar,
implementar y evaluar interfaces de computadora. El curso esta abierto a
estudiantes de todas las disciplinas, proporcionandoles experiencia trabajando
en equipos de disefio interdisciplinarios.

Hay dos componentes principales del curso, tratados en paralelo durante el
semestre. El enfoque central del curso es un proyecto de equipo de un semestre
de duracion, en el que los estudiantes disefiaran, implementaran y evaluaran
una interfaz de usuario. Los equipos seran dirigidos gradualmente a través de
las fases de estudio etnografico y analisis de requisitos, disefio basado en
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escenarios, creacion de prototipos en papel, creacion de prototipos por
computadora y varios métodos de andlisis y evaluacion de usabilidad. El
segundo componente del curso implica la exposicion a la investigacion actual en
HCI, con el fin de proporcionar a los estudiantes una comprension de la gama
de temas abordados en el campo, para proporcionarles practica de lectura,
presentacion y critica de la investigacion de HCI, y para proporcionar ideas para
proyectos de equipo. Este componente del curso se implementara en un estilo
de seminario,

Un enfoque especial del curso es el desarrollo de interfaces de usuario que
aborden problemas relacionados con la actualidad.

OBJETIVOS

Sesién 1: Discutir por qué el desarrollo de software centrado en el hombre es
importante.

Sesion 2: Definir un proceso de disefio centralizado en el usuario que de forma
explicita considere el hecho que un usuario no es como un desarrollador o como
Sus conocimientos.

Sesion 3: Desarrollar y usar un vocabulario conceptual para analizar la
interaccion humana con el software: disponibilidad, modelo conceptual,
retroalimentacion, y demas.

Sesion 4. Crear y dirigir una simple prueba de usabilidad para una aplicacion
existente de software.

Sesién 5: Realizar una evaluacién cuantitativa y discutir / informar sobre los
resultados.

Sesién 6: Discutir al menos un estandar nacional o internacional de disefio de
interfaz de usuario.

Sesion 7: Explicar como el disefio centrado en el usuario complementa a otros
modelos de proceso software.

Sesion 8: Utilizar técnicas de prototipado para recopilar y reportar, las
respuestas del usuario.

Sesion 9: Elegir los métodos adecuados para apoyar el desarrollo de una
interfaz especifica de usuario.

Sesién 10: Utilizar una variedad de técnicas para evaluar una interfaz de usuario
dada.

Sesion 11: Crear una aplicacién simple, junto con la ayuda y la documentacion,
gue soporta una interfaz grafica de usuario.




Sesion 12: Describir cuando son adecuadas las interfaces sin uso de ratén

Sesion 13: Comprender las posibilidades de interaccion que van mas alla de las
interfaces de ratén y puntero.

Sesién 14: Determinar los requerimientos bdsicos en interfaz, software,
hardware, y configuraciones de software de un sistema VR para una aplicacion
especifica

Sesién 15: Discutir los problemas de IHC en la interaccion individual con la
interaccion del grupo

6. COMPETENCIAS Y CRITERIOS DE DESEMPENO
Los criterios de desempefio que se van a trabajar en este curso son:
1.2. Aplica conocimientos de ciencias apropiados para la solucion de problemas
definidos y sus requerimientos en la disciplina del programa (nivel 2).
2.1. ldentifica problemas complejos de computacion y otras disciplinas
relevantes en el dominio (nivel 3).
3.1. Disefia y evalGa sistemas, componentes 0 procesos que satisfacen las
necesidades especificas (nivel 3).
5.1. Trabaja eficazmente en equipo (nivel 3)
7. RESULTADOS DE APRENDIZAJE
Al final del curso el estudiante de Interaccion Humano Computador se espera
que el estudiante sea capaz de:
RAL. Elaborar soluciones computacionales centradas en el usuario usando
dispositivos hapticos.
RA2. Construir soluciones computacionales aplicando la metodologia de disefio
centrado en el usuario.
RA3. Evaluar la experiencia de usuario usando el método de la evaluacion
heuristica.
RA4. Construir de manera colaborativa proyectos con desafio relevantes en la
interaccién con usuarios.
8. TEMAS
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1. Fundamentos

1.1

1.2.

1.3.

1.4.

1.5

Contextos para IHC (cualquiera relacionado con una interfaz de
usuario Ej. pagina web, aplicaciones de negocios, aplicaciones
moviles y juegos)

Heuristica de usabilidad y los principios de pruebas de usabilidad.
Procesos para desarrollo centrado en usuarios, (Ej. enfoque inicial
en usuarios, pruebas empiricas, disefio iterativo).

Principios del buen disefio y buenos disefiadores; ventajas y
desventajas de ingenieria.

Diferentes medidas para evaluacion, (Ej. utilidad, eficiencia, facilidad
de aprendizaje, satisfaccion de usuario)

2. Factores Humanos

2.1.

2.2.

2.3.

2.4.

Modelos cognoscitivos que informan disefio de interacciones, p.e.,
atencion, percepcion y reconocimiento, movimiento, memoria, golfos
de expectativa y ejecucion.

Capacidades fisicas que informan disefio de interaccion, Ej.
percepcion del color, ergonomia.

Accesibilidad, interfaces para poblaciones con diferentes habilidades
(Ej. invidentes, discapacitados)

Interfaces para grupos de poblacion de diferentes edades (Ej. nifios,
mayores de 80)

3. Disefio y Testing centrados en el usuario

3.1.
3.2.
3.3.
3.4.
3.5.
3.6.
3.7.
3.8.
3.9.
3.10.
3.11.
3.12.

3.13.

Enfoque y caracteristicas del proceso de disefio.

Requerimientos de funcionalidad y usabilidad.

Técnicas de recoleccion de requerimientos, €. entrevistas,
encuestas, etnografia e investigacién contextual.

Técnicas y herramientas para el andlisis y presentacion de
requerimientos ej. reportes, personas.

Andlisis de tareas, incluidos los aspectos cualitativos de la
generacion de modelos de analisis de tareas.

Consideracion de IHC como una disciplina de disefio: a) Sketching b)
Disefio participativo a) Sketching b) Disefio participativo

Técnicas de creacion de prototipos y herramientas, ej. bosquejos,
storyboards, prototipos de baja fidelidad, esquemas de pagina.
Prototipos de baja fidelidad (papel)

Técnicas de evaluacion cuantitativa ej. evaluacion Keystroke-level.
Evaluacion sin usuarios, usando ambas técnicas cualitativas y
cuantitativas. Ej. Revision estructurada, GOMS, analisis basado en
expertos, heuristicas, lineamientos y estandar.

Evaluacién con usuarios. Ej. Observacion, Método de pensamiento
en voz alta, entrevistas, encuestas, experimentacion.

Desafios para la evaluacion efectiva, por ejemplo, toma de muestras,
la generalizacion.

Reportar los resultados de las evaluaciones.

4. Disefo de Interaccion

4.1.
4.2.
4.3.
4.4,
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Principios de interfaces graficas de usuario (GUIs)

Elementos de disefio visual (disposicion, color, fuentes, etiquetado)
Manejo de fallas humanas/sistema.

Estandares de interfaz de usuario.




4.5.
4.6.
4.7.
4.8.

4.9.

Presentacién de informacion: navegacion, representacion,
manipulacion.

Técnicas de animacion de interfaz (Ej. grafo de escena)
Clases Widget y bibliotecas.

Internacionalizacion, disefio para usuarios de otras culturas,
intercultural.

Eleccion de estilos de interaccion y técnicas de interaccion.

5. Nuevas Tecnologias Interactivas

5.1.
5.2.

5.3.

5.4.

Eleccion de estilos de interaccion y técnicas de interaccion.
Enfoques para el disefio, implementacion y evaluacion de la
interaccion sin mouse

Salida: a) Sonido b) Visualizacién estereoscopica c) Forzar la
simulacién de retroalimentacion, dispositivos hapticos
Arquitectura de Sistemas: a) Motores de Juego b) Realidad
Aumentada moévil ¢) Simuladores de vuelo d) CAVESs e) Imagenes
médicas

6. Colaboracion y Comunicacion

6.1.

6.2.

6.3.

6.4.
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La comunicacién asincrona en grupo, por ejemplo, el correo
electrénico, foros, redes sociales.

Medios de comunicacién social, informética social, y el analisis de
redes sociales.

Colaboracién en linea, espacios “inteligentes” y aspectos de
coordinacion social de tecnologias de flujo de trabajo. IV:
Comunidades en linea.

Personajes de Software y agentes inteligentes, mundos virtuales y
avatares.




9.

10.
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PLAN DE TRABAJO
9.1 Metodologia

Se fomenta la participacion individual y en equipo para exponer sus ideas,
motivandolos con puntos adicionales en las diferentes etapas de la evaluacion
del curso.

A lo largo del curso se proporcionan diferentes lecturas de trabajos de
investigacion(papers), las cuales podrian ser discutidas en clase y evaluadas. El
uso de herramientas Online permite a cada estudiante acceder a la informacion
del curso, e interactuar fuera de aula con el profesor y con los otros estudiantes.

9.2 Sesiones de teoria

Las sesiones de teoria se llevan a cabo en clases magistrales donde se
realizaran actividades que propicien un aprendizaje activo, con dinamicas que
permitan a los estudiantes interiorizar los conceptos.

Se desarrollard un proyecto en grupo, en el que los alumnos disefiaran,
implementaran y evaluardn una interfaz de usuario. Los grupos seran dirigidos
gradualmente a través de las fases de estudios etnografico y analisis de
requisitos, disefio basado en escenarios, prototipos en papel, prototipo por
computadora y varios métodos de analisis y evaluaciéon de usabilidad.

9.3 Sesiones de practica (laboratorio o taller)

Las sesiones practicas se llevan a través de una metodologia aprendizaje
basado en problemas generando el aprendizaje por parte del estudiante.

En cada clase se desarrollan una serie de ejercicios y/o conceptos practicos
mediante planteamiento de problemas, la resolucién de problemas, ejercicios
puntuales y/o en contextos aplicativos.

SISTEMA DE EVALUACION

Sesiones de Laboratorio:

Para verificar que los alumnos hayan alcanzado el logro planteado para cada
una de las unidades de aprendizaje, realizaran actividades que les permita
aplicar los conocimientos adquiridos durante las sesiones de teoria y se les
propondra retos que permitan evaluar el desempefio de los alumnos.

Exposiciones individuales o grupales:

HCI es un campo profundamente colaborativo y no hay mejor manera de
aprender que interactuar con sus comparieros, participar en los estudios de




usabilidad de los demas y ver la variedad de enfoques adoptados por sus
comparfieros de clase para las tareas de la clase. Con el fin de respaldar la
retroalimentacion rapida, se incorporan incentivos adicionales para completar las
revisiones por pares rapidamente. Todos los tipos de participacion se califican
no solo por su cantidad, sino también por su calidad; las revisiones por pares
solo reciben crédito si son sustantivas.

Lecturas:

Se espera que todos los estudiantes lean los trabajos de investigacion (papers)
gue se presentaran en la clase o escriban un informe de respuesta de una pagina
antes de la clase. Debe incluir 1) resumen del articulo y 2) su reaccion al articulo.

Proyecto del curso:

Se desarrollara un proyecto en grupo, en el que los alumnos disefiaran,
implementaran y evaluardn una interfaz de usuario. Los grupos seran dirigidos
gradualmente a través de las fases de estudios etnografico y analisis de
requisitos, disefio basado en escenarios, prototipos en papel, prototipo por
computadora y varios métodos de andlisis y evaluacion de usabilidad.

Sistema de Evaluacion:

La nota final NF se obtiene a través de:

PRASTIA YO
Evaluacién Continua C1 (15%)
vaLuACiOn | Eydacin Contrua C2 (190 Laboraono L1 (19
Practica Calificada PC2 (10%) Proyecto P1 (20%)
50% 50%
100%

La ponderacion de la evaluacion se hara si ambas partes estan aprobadas o
siguiendo los parametros decididos por la direccién de la carrera. Indique este
aspecto a continuacion del asterisco.

Las rubricas que permitiran medir las actividades mas significativas del curso y
gue, ademas se relacionan con la evaluacion de las competencias del estudiante
son: enlace

11. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

Fecha de actualizacién: 09/04/2021
Revisado y aprobado por el Centro de Excelencia en Ensefianza y Aprendizaje y la Direccién de Ciencia d
la Computacion




Fecha de actualizacion: 09/04/2021
Revisado y aprobado por el Centro de Excelencia en Ensefianza y Aprendizaje y la Direccion de Ciencia d

la Computacion

Bibliografia Basica

Dix, A., Dix, A. J., Finlay, J., Abowd, G. D., & Beale, R. (2003). Human-computer
interaction. Pearson Education.

Bibliografia Complementaria

Buxton, B. (2010). Sketching user experiences: getting the design right and the right
design. Morgan kaufmann.

Johnson, J. (2013). Designing with the mind in mind: simple guide to understanding user
interface design guidelines. Elsevier.

Shneiderman, B., & Leavitt, M. (2006). Research-based web design & usability
guidelines. Washington DC, Department of Health and Human Services.

Mathis, L. (2016). Designed for use: Create usable interfaces for applications and the
web. Pragmatic Bookshelf.

Norman, D. A. (2004). Emotional design: Why we love (or hate) everyday things. Basic
Civitas Books.

Preece, J., Sharp, H., & Rogers, Y. (2015). Interaction design: beyond human-computer
interaction. John Wiley & Sons.

Stone, D., Jarrett, C., Woodroffe, M., & Minocha, S. (2005). User interface design and
evaluation. Elsevier.

Wigdor, D., & Wixon, D. (2011). Brave NUI world: designing natural user interfaces for
touch and gesture. Elsevier.




