INTRODUCCION A LA INGENIERIA DE LA USABILIDAD

La usabilidad es considerada como la extension para la que un producto puede ser
usado por usuarios determinados, para lograr metas especificas con efectividad,
eficacia y satisfaccion en un contexto de uso especifico. La usabilidad esta centrada en
el usuario, permitiendo a este usar mas facilmente un producto software, con el cual
pueda comunicarse, interactuar, aprender, trabajar en grupo y demas actividades que
cumplan con sus necesidades; con el objetivo de que el usuario cuente con estos
beneficios cuando interactué con productos software, méas especificamente con
entornos de aprendizaje colaborativo es necesario enfocarse en la evaluacion de la
usabilidad. Por eso necesario que esté presente durante todo el ciclo de vida del
software con el fin de conocer, analizar y evaluar las tareas mas representativas, las
caracteristicas del usuario y entre otros aspectos. El resultado permite determinar que
mejoras o correcciones debe realizarse para garantizar la calidad del producto y la
satisfaccion del cliente.

OBJETIVO PRINCIPAL

El objetivo del curso es que los alumnos adquieran una visién global de los campos
relacionados con la Usabilidad, con el fin que a la hora de desarrollar interfaces de
usuario, conozcan y utilicen técnicas encaminadas a la produccion de interfaces de
usuario Utiles, accesibles y utilizables. Ademas, para comprobar la usabilidad deberan
saber como evaluar la interaccién de un usuario, o grupo de usuarios, con un sistema
informético.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

e Adquirir una conceptualizacion fundamental en el disefio de interfaces usuarias,
estilos de interaccion, y lineamientos para la evaluacion y disefio de interfaces.

e Comprender los conceptos de la psicologia cognitiva, disefio y computacion
subyacentes en la interaccion Hombre-Maquina y la interaccion Humano-
Computador (HCI).

e Entender la naturaleza del proceso de disefio en HCI. Aplicar una perspectiva
integrada al proceso de disefio.

e Aplicar razonamiento metaforico y modelos conceptuales al disefio y evaluacion
de interfaces.

PROGRAMA

1. Desarrollo Histoérico 2 Horas
1.1Disefno Centrado en la Tarea.
1.2 Disefo Centrado en el Usuario.
1.3Comunicacion: Hombre-Hombre, Hombre-Maquina.
1.4Qué es HCI?

2. Psicologia Computacional 2 Horas
2.1Frustraciones Comunes.



2.2 Psicologia de las cosas cotidianas.
2.3 Concepciones erradas de la vida cotidiana.
2.4Naturaleza del pensamiento humano y el disefio de objetos.
3. Principios de disefio de objetos 2 Horas
3.1Modelos Conceptuales.
3.2Mapping.
3.3 Visibilidad.
3.4Feedback.
4. Conocimiento de la mente 2 Horas
4.1 Memoria.
4.1.1 Memoria a corto plazo
4.1.2 Memoria a largo plazo.
4.2 Percepcion
4.3Representacion y organizacion del conocimiento.
5. Hardware 2 Horas
5.1Teclados, dispositivos de apuntamiento, pantallas.
5.2 Sintesis de voz, reconocimiento de la voz.
6. Disefio y especificacion de interfaces 2 Horas
6.1 Modelamiento del usuario
6.2 Disefio de la interactividad
6.3Herramientas de control
6.4 Disefios user-friendly
6.5 Principios, métodos, guidelines
6.6 Herramientas y procedimientos

7. Aspectos de implementacion 2 Horas
7.1Tiempos de respuesta
7.2Colores.
7.3Interfaces adaptables.

8. Evaluacion de interfaces 4 Horas

8.1 Metodologias de evaluacion.
8.2 Criterios de evaluacion: funcionalidad, usabilidad, aprendibilidad.
8.3 Técnicas de Evaluacion de Usabilidad

9. Accesibilidad y Emotividad 4 Horas
10.Tépicos Avanzados 2 Horas
10.1 Computacion Ubicua
10.2 Groupware
10.3 Futuras aplicaciones (Pervasive Computing, Physical User interfaces,

Tangible User Interfaces).
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