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1. CONOCIMIENTOS PREVIOS SUGERIDOS

       ASIGNATURAS

       Metodología cuantitativa

       Procesos cognitivos

  

       INFORMATICA

      Usuario Office

      Programa de análisis estadísticos (SPSS) o Excel avanzado

       IDIOMA

       Lectura en Inglés



2. CONTEXTUALIZACIÓN DE LOS OBJETIVOS DE 
FORMACIÓN

El presente curso forma parte de las iniciativas del Núcleo 
Interdisciplinario en Interacción Humano Computadora (Espacio 
Interdisciplinario – UdelaR). Pretende brindar contenidos que favorezcan
la colaboración interdisciplinaria con otras áreas que se ocupan de HCI: 
Ingeniería en Computación y Diseño industrial.

Objetivos formativos:

Objetivos generales: 
1. Introducir a los estudiantes a los aportes de la Psicología 

al campo de la Interacción Hombre Computadora. 

2. Formar en técnicas de diseño de interacción y  evaluación 
de usabilidad.

Objetivos específicos: 

1. Introducir al área. (Factores humanos en HCI)
2. Incorporar elementos de Diseño de interacción basados en

Experiencia del Usuario
3. Profundizar contenidos psicológicos específicos para HCI
4. Formar en técnicas de evaluación web y dispositivos 

(cuestionarios, tiempos de uso, registro de movimientos 
oculares).

5. Realizar prácticas de evaluación con: web de Facultad de 
Psicología. Prototipos desarrollados en conjunto en el Taller
de Interacción de la Facultad de Ingeniería y la Asignatura 
de Ergonomía de la Escuela Universitaria Centro de Diseño
de Facultad de Arquitectura

Se espera que al finalizar el curso el estudiante sea capaz de:

1. Realizar análisis críticos de los diseños de dispositivos de 
interacción humana.

2. Aportar a diseños de interacción desde la perspectiva 
psicológica.

3. Diseñar protocolos de evaluación de uso en web y 
dispositivos electrónicos.

4. Llevar a cabo instancias de evaluación con participantes.

5. Manejar un paquete básico de herramientas técnicas para 
la evaluación en HCI.



6. Realizar análisis estadísticos para validar resultados de 
estudios de usabilidad.

3. CONTENIDOS DEL CURSO – BIBLIOGRAFÍA BÁSICA
Incluir cada item y a continuación la bibliografía

Temario
1. Introducción a las perspectivas HCI desde el usuario

2. Teorías psicológicas para HCI 

3. HCI dentro de los procesos de enseñanza y aprendizaje

4. Principios Psicológicos para la Usabilidad

5. Técnicas de evaluación de HCI

6. Técnicas de evaluación II

7. HCI aplicado sobre el espacio. Inteligencia Ambiental

8. Aplicaciones Social del diseño HCI

9. Diseño como herramienta para HCI, Sesión 

10. Arte y HCI
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4. METODOLOGÍA – EVALUACIÓN
• Realización de trabajos de clase. (Equipos de tres alumnos)

• Trabajo final. Entrega de monografía individual sobre trabajo 
realizado en grupo.


