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OBJETIVOS GENERALES 
 
Este curso tiene por objetivo presentar una introducción a las ciencias cognitivas que 
sirven de soporte para entender el comportamiento humano relevante para la Interacción 
Hombre Computadora y la creación de Experiencias Digitales Interactivas.  
 

PRE-REQUISITOS 
 
Es requisito haber aprobado el curso (no posee correlativas). 
 
CONTENIDOS MÍNIMOS 

 
HCI como campo disciplinar. Los programas de Engelbart (aumentar el intelecto) y Weiser 
(computación ubicua). De la usabilidad de Nielsen y Norman a la Experiencia de Usuario 
(UX).  El diseño centrado en las personas y la generalización del Pensamiento de Diseño.  
Psicología cognitiva aplicada a la experiencia de sistemas interactivos. La percepción, la 
memoria, el aprendizaje. Errores. Representación y modelos mentales. Cognición 
distribuida. Cognición corporizada.  

Cognición y estilos de interacción. Manipulación directa, entornos virtuales; selección por 
menús, formularios; línea de comandos y lenguaje natural; sistemas corporizados y 
ubicuos sin pantallas.  Modelos predictivos (Fitts, Hick, GOMS, etc.). Análisis de 
interacciones basados en cognición (heurísticas, recorridos, simulaciones). 
Modelos de la experiencia. Modelos de emociones. 
 
COMPETENCIAS A DESARROLLAR EN RELACIÓN CON LOS OBJETIVOS DE LA 

CARRERA 
 

o C1: Conocimiento detallado de modelos cognitivos, físicos y sociales que se ponen 
en juego en la interacción y experiencia con dispositivos digitales. 
 

o C2: Conocimiento y práctica de técnicas y heurísticas de análisis de interacciones 
basadas en modelos. 
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ACTIVIDADES PRÁCTICAS 

 
Se realizarán trabajos de estudio, análisis y comparación de aplicaciones interactivas para 
evaluar el nivel de su adecuación en las diferentes ciencias de la interacción que le dan 
soporte.  
 
MODALIDAD DE EVALUACIÓN 
 

La aprobación del curso requiere un 80% de asistencia, la realización de trabajos 
prácticos durante la cursada y la presentación de un trabajo final.  El trabajo final tendrá 
por objetivo profundizar alguno de los temas del curso y podrá ser experimental o 
monográfico con acuerdo previo entre docente y alumnos. La calificación del curso 
consistirá en una nota numérica entre 0 (cero) y 10 (diez). 
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