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4143 - FUNDAMENTOS DE LA EXPERIENCIA DE USUARIO

I - Datos“de identificacion de la asignatura

\© ) "Qarrera: Licenciatura en Analisis de Sistemas
( _Codigo: | 4143 Plan: | 2024
Denominagion: | Fundamentos de la experiencia de usuario
Wepz Fundamentos de la informatica

“Aftox

v

» | Cuarto
_ Horas con acompaiamiento docente (HTD), semanal | 2

‘J{ps de Trabajo Independiente del estudiante (HTI), semanal

(/ Horas semanales (HS) | 4
-( D . Cantidad de sesiones | 32
v// Total Horas de Trabajo con el docente (THTD) | 64
THD teéricas | 64 & THD practicas | 0
Total de ]-6@) de Trabajo Independiente del estudiante (THTI) | 64
- Total Horas Académicas (THA) | 128
4) Crédito académico (CA) | 5,1
Pre-requisito: | Ingenieria defSoftivare

II - Fundamentacion

La asignatura tiene como objetivo principal proporcionar a los estudiantes una
comprension profunda de los principios d€ _diSefio de la interfaz de usuario y la
importancia de la experiencia del usuario y laus@bilidad en el desarrollo de sistemas.

En esta asignatura, se abordan una variedad d€ temas relacionados con el disefio de la
interfaz de usuario. Se exploraran los principiosypsicologicos y de interaccion que
influyen en la experiencia del usuario, asi como también se analizaran los requisitos y
consideraciones de disefo para adaptarse a diferentes tipos de pantallas y dispositivos. Se
profundizara en aspectos como la tipografia, los simbélos; el color, los graficos y otros
componentes del lenguaje visual que impactan en la calidad’de.a experiencia del usuario.

Ademas, los estudiantes aprenderdn a identificar las” necesidades, experiencias y
capacidades de los usuarios del sistema. Se prestara especialatencion a comprender las
limitaciones fisicas y mentales de los usuarios, lo que permitira disefiar interfaces
accesibles e inclusivas.

La naturaleza de la asignatura es teorico-practica, lo que impliea que los estudiantes
tendran la oportunidad de aplicar los conceptos teodricos en sit@deiones practicas. Se
realizaran ejercicios y proyectos practicos que les permitiran disefdr y*€valuar interfaces
de usuario desde una perspectiva centrada en el usuario. Estos proy€Ctés practicos les
ayudaran a desarrollar habilidades en la creacion de experiencias de us@ario efectivas y a
comprender como los principios de disefio impactan en la interaccion y Satisfaccion del
usuario.

Al finalizar la asignatura, los estudiantes estaran equipados con los coneCimientos y
habilidades necesarios para disefiar interfaces de usuario intuitivas, atractivas y
funcionales. Seran capaces de aplicar los principios de disefio de UX y considerar las
necesidades y limitaciones de los usuarios al desarrollar sistemas de software. Esto les
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permitird crear productos y servicios que satisfagan las expectativas de los usuarios y
brinden una experiencia de usuario dptima.

III - Competencias a desarrollar
Competengiasygenéricas

1.

2.

9]

Anahzary delinear, gestionar, desarrollar, implementar y evaluar proyectos con
innovagcién y creatividad.

Aplicar un=conjunto especifico de conocimientos cientificos, matematicos y
tecnologicoss/a un problema del area informadtica, tomando en consideracion
restricciones-fisicas, econdmicas, ambientales, humanas, éticas, politicas, legales
y culturales

Prever el compertatiento de un disefio o los resultados de una solucion propuesta,
y evaluar costos y’beneficios de las actividades que involucra.

Demostrar razonafignto critico, objetivo, divergente y creativo.

Concebir, proyectar analizar, disefar, programar e implementar sistemas,
componentes 0 procesos informaticos, y tomar decisiones que satisfagan
requerimientos con restaeciones técnicas, econdmicas, financieras, legales,
éticas, sociales y medioambientales

Disenar, programar, ejecutas, analizar e interpretar resultados de pruebas
realizadas en suis areas de competencia.

Competencias especificas

1.

Aplicar de forma sistematica losspsincipios del disefio centrado en el usuario
(UCD), para asegurar que las mecesidades, expectativas y capacidades del
usuario sean consideradas en todas las'etapas del desarrollo de sistemas.
Disefiar con efectividad la interaceiom_entre usuario y sistema, aplicando
principios de interaccion, usabilidad y_s€troalimentacion continua, para crear
interfaces intuitivas, eficientes y satisfacforias para el usuario.

Desarrollar interfaces accesibles, estéticds, y™usables, empleando metodologias
centradas en el usuario y técnicas de disefo apropiadas, para facilitar una
experiencia positiva, facil de aprender, usar y re€ordar.

Identificar y evaluar con criterio técnico #0s Jatributos que definen una
experiencia de usuario efectiva (satisfaccion;_eficiencia, facilidad de uso,
utilidad, accesibilidad), utilizando técnicas y ¢herramientas adecuadas de
investigacion y evaluacion UX.

Analizar criticamente la influencia del disefio centrad6 en el usuario sobre la
experiencia de usuario, para comprender como las decisiongs de disefio impactan
en la percepcion, usabilidad y satisfaccion del usuario fifial,

IV - Cuerpo de conocimientos
Unidad 1: Principios del disefio centrado en el usuario (DCU)
Contenidos:

Definicion. Principios.

Comprension de usuarios, tareas y entornos.

Técnicas de recopilacion de comentarios de usuarios para definir los requisitos y el
disefio.

Involucracion del usuario en el proceso de disefo.

Implementacién de un proceso de disefio de usuario iterativo
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Elementos esenciales del disefio centrado en el usuario

Capacidades humanas que los motivan, incluidas las habilidades motoras, la atencion y
elefror humano.

Bstandares relacionados al DCU: ISO 13407:1999, ISO 9241-210 entre otros.

Unidad 2: Prifigipios de interaccidon humano-computador
Contenidos:

Estilos deanteraccion.

Los objetos de manipulacion directa de interés en la interfaz de usuario son visibles y se
puede actdansobre ellos

Sistemas basados en mentis donde los usuarios se abren camino a través de una serie de
pantallas o menus

Relleno de formularie» donde un usuario necesita ingresar la informacion necesaria para
completar una tar€aespecifica para el requisito

Interaccion de la linea”de comandos con los sistemas operativos

Lenguaje natural qué permite a un usuario interactuar con la computadora usando un
lenguaje humano

Unidad 3: Diseflo y creacion dedina. eficaz interaccion del usuario con una aplicacion
Contenidos:

Construccion de navegacionsque permita a los usuarios realizar tareas facilmente
Creacion de formularios intuitiye$ utilizados para recopilar los datos necesarios
Creacion de una aplicacion ‘quefiincione o una plantilla de pagina web apropiada para
varios dispositivos utilizando los/principios de disefio de dispositivos moviles.
Identificacion de la audiencia objetivo de una aplicacion y creacion de un disefio
apropiado para la audiencia.

Utilizacion de habilidades de pensamignto critico para revisar la aplicacion en funcion de
los comentarios.

Unidad 4: Atributos de UX
Contenidos:

Estudio de la percepcion, sencillez, claridad; cemsistencia, jerarquia (visual y temporal)
Estrategias para conseguir una experiencia personalizada de usuario.

Disefio y alineacion de la arquitectura de la infotmacion del entorno de la aplicacion para
conseguir la usabilidad.

Principios de familiaridad con los principios y*preblemas de la interfaz hombre-
computadora

Disefio e implementacion de pruebas de usabilidad, pru€bas,A/B y validacion de flujo de
usuarios como estrategias de pruebas con usuarios.

Unidad 5: Influencia que tiene el disefio centrado en el usuariogefi Ta experiencia del usuario

(UX)

Contenidos:

Diseflo cooperativo y participativo para alinear disefiador y ustiasig$,en una sociedad
Definicion del proposito, la audiencia, el contexto y la historia desI’X:

Herramientas y técnicas de analisis de: Usuarios, Escenarios, Casos_d€,uso, historias de
usuarios, guiones graficos y estructuras alambricas

Filosofias subyacentes entre el DCU y la UX, como la orientacionganla accion, el
pensamiento de disefio, el centrismo humano, la arquitectura de la infermacion y las
perspectivas sociotécnicas.
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V - Estrategias didacticas a ser implementadas en el proceso de
ensefianza aprendizaje. (abarcando actividades de formacion e
invesStigacion)

PresentaCiones en clase por el profesor y discusiones con los estudiantes a través de
casos de estudio

Los estudiantes deberan trabajar en grupos sobre lecturas asignadas y participar en el
foro del curso.

Habré sesion@s con invitados y con los participantes para analizar el enfoque de
mejoramiento de a experiencia de usuario.

VI - Estrategias de evaluacion.

La evaluacion sera formativa y procesual, se realizard a través de pruebas (examenes)
que podran ser escritas, orales o de ejecucion que a su vez podréd ser mediante trabajos
individuales o grupales. La‘mat€ria consta de dos pruebas parciales, con un recuperatorio
y tres oportunidades para la prieba final.

En estos parciales, asi coptoen el examen final, se evaluaran las competencias
alcanzadas a través de actividades-de contenido tedrico y practico que permitan dar cuenta
del avance conceptual en los temas*que se han desarrollado, se incorporan preguntas
especificas tipo sobre “donde cree Bd? que es aplicable este conocimiento/método” y se
refleja en la correccion de las pruebas.del’alumno.

En algunos temas se trabaja tambiéfi Con ejercitaciones de aplicacion en clase, que
requieren de un ejercicio de integracion d€'¢dnceptos y que complementan la evaluacion
a través de los parciales.

Para la obtencion de calificaciones pafciales y finales se tendra en cuenta el
Reglamento Académico de la universidad.

VII - Actividades de extension y de responsdabilidad social universitaria.
Rige de acuerdo al reglamento de la Universidad y-€l reglamento interno de la facultad.

VIII - Fuentes bibliograficas

Basica
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- Lazar J. A. Improving web accessibility: a study of webmaster perceptions.

- Sponaugle, Dudley (2004). Computers in Human Behavior. KD &teenidge.

- Y.Hassan Montero (2006) Factores del disefio web orientado a ld'satisfaccion y
no-frustracion de uso.

- Revista espanola de Documentacion Cientifica.

- Rovira, C. Libre acceso en Europa: analisis y valoracion de la accesibilidad.

- Marcos, M.; Codina L (2007). El Profesional de la Informacion.
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Paginas Web.

141



FACULTAD DE CIENCIAS Y TECNOLOGIA

‘ h UNIVERSIDAD NACIONAL DE CANINDEYU @@

UNIC AN Programa de estudios FACITEC

F 1cull ad de Ciencias y Ic‘cuologl a

Universidad Nacional de Canindeyu Universidad Nacional de Canindeyu

Vanderheiden y Katherine R. Vanderheiden (1999). Accesible Design of
Consumer Products.

Pe¢rez Alonso, Beatriz (1997). Internet sin barreras.

Gregg'C. Vanderheiden (1998). Aplication Software Design Guideline.
Novatica: Informatica y discapacidades. Monografia; Numero 136. 1998.

Complementaria

http://wwwsmagnifiers.org/

http://www dolphinusa.com/support/

http://www=fbyte.com/

http://www.mi€fosoft.com/enable/guides/vision.htm
http://www.svpaletg/assistive/

http://www.sidagorg

http://www.aenor€s

http://www.access-board gov/sec508/guide/act.htm
http://www.congreso.es/public_oficiales/L7/CONG/BOCG/A/A_068-13.PDF
http://www.kantei.go.jp/tereign/it/network/priority-all/index.html
http://www.w3.org/TR/1999/WAI-WEBCONTENT-19990505
http://www.w3.org/WAl/introfwcagl0docs.php
http://www.w3.org/WAl/mitro/wcag20.php

http://qweos.net

http://www.w3.org/WAl/eval/Qyefiew.html
http://www.w3.org/WAI/ER/existngtools.html
http://www.tawdis.net/taw3/cms/es

http://www.cynthiasays.com/
http://www.watchfire.com/products/desktep/accessibilitytesting/default.aspx
http://www.firefoxflicks.magnify.net/

Fundacion de Ciegos Manuel Caragol: www.funcaragol.org

Organizacion Nacional de Ciegos de Espatia: gwww.once.es

ONTTL http://www.sgp.gov.ar/contenidos/onti/onti.html

Validadores de Accesibilidad http://www.w3.org’W AI/ER/existingtools.html
AW On Click. http://www.tawdis.net/taw3/cms/€s
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