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REQUISITOS (ASIGNATURAS O MATERIAS CUYO CONOCIMIENTO SE PRESUPONE)

- Principios de la Ingenieria Informética
- Interfaces de Usuario

OBJETIVOS
1. Conocimiento de los conceptos basicos y tecnologias que capaciten para el aprendizaje y desarrollo de sistemas
interactivos (PO a) (CECC1, CECC6)
2. Capacidad de definir los requisitos de usabilidad y utilidad de un sistema interactivo (PO a, e) (CECC6)
3. Capacidad para disefar, desarrollar, evaluar y asegurar la accesibilidad y usabilidad de los sistemas interactivos,
siguiendo los estandares al uso y la legislacién vigente (PO a, ¢, €) (CECC1, CECC6)
4. Capacidad de trabajar en grupo asumiendo distintos roles y demostrar capacidad de liderazgo (PO d) (CECCS6)
5. Capacidad de integrar soluciones de Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones y procesos
empresariales basados en sistemas interactivos y usables para satisfacer las necesidades de informacién de las
organizaciones (PO a, e) (CECC1, CECCE6)
6. Capacidad para saber comunicar y transmitir los conocimientos, habilidades y destrezas (PO g) (CECCB6)

* Competencias ABET

a. Capacidad para aplicar conocimientos de matematicas, ciencia e ingenieria.

c. Capacidad para disefiar un sistema, componentes o0 procesos que satisfagan una serie de requisitos de acuerdo a
las condiciones econdmicas, sociales, politicas, éticas, medioambientales o de sostenibilidad.

d. Capacidad para trabajar en equipos multidisciplinares.

e. Capacidad para identificar, formular y resolver problemas de ingenieria.

g. Capacidad para comunicarse de manera efectiva.

* Competencias ACREDITA+

CECCI1. Capacidad para tener un conocimiento profundo de los principios fundamentales y modelos de la
computacion y saberlos aplicar para interpretar, seleccionar, valorar, modelar, y crear nuevos conceptos, teorias, usos
y desarrollos tecnoldgicos relacionados con la informatica.

CECCS6. Capacidad para desarrollar y evaluar sistemas interactivos y de presentacion de informacion compleja y su
aplicacion a la resolucién de problemas de disefio de interaccion persona computadora.

DESCRIPCION DE CONTENIDOS: PROGRAMA

Ingenieria de la usabilidad, principios de disefio de sistemas interactivos, evaluacion de sistemas
interactivos, técnicas de educcion, representacion y modelado de sistemas interactivos.

PROGRAMA

1. Introduccién al disefio de sistemas interactivos
Descripcién:
Definicion del concepto de sistemas interactivos, experiencia de usuario (UX) y del disefio centrado en
el usuario (UCD). Relacion del disefio de sistemas interactivos con otras disciplinas como el HCI, el
Disefio de la Interaccion y la Ingenieria del software.
Contenidos detallados:
- Experiencia de usuario
- Definicion de sistemas interactivos
- El proceso de desarrollo
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- Paradigmas de disefio

2. Analisis
Descripcién:
Definicion de la etapa de andlisis de sistemas de interactivos: definicion objetivo y proceso. Exposicion
de distintas técnicas de andlisis asi como del resultado de la actividad.
Contenidos detallados:
- Definicién, objetivos y proceso
- Perspectivas del andlisis
- Analisis de requisitos
- Analisis de tareas
- Artefactos de analisis
- Técnicas de analisis
Técnicas de observacion, educcién y revision
- Productos del analisis
Persona, escenario, caso de uso, caso de uso esencial, tabla de necesidades de usuario,
documento de especificacion de requisitos

3. Sintesis
Descripcién:
Definicion de la etapa de disefio de sistemas de interactivos: definicion, objetivo y proceso. Exposicién
de distintos tipos de artefactos de disefio.
Contenidos detallados:
- Definicién, objetivos y proceso
- Artefactos de disefio
- Artefactos prescriptivos
Heuristicas, patrones de disefio y guias de disefio
- Artefactos de modelado
Diagramas, narrativas
- Artefactos de prototipado

4. Evaluacion
Descripcion:
Definicién de la etapa de evaluacion de sistemas de interactivos: definicion, objetivo y proceso.
Exposicion de distintos métodos de evaluacion de sistemas interactivos.
Contenidos detallados:
- Definicion, objetivos, tipos y proceso
- Métodos de evaluacion
- Métodos de inspeccién
- Métodos de prueba
- Métodos de indagacion

ACTIVIDADES FORMATIVAS, METODOLOGIA A UTILIZAR Y REGIMEN DE TUTORIAS

- Clases tedricas: 1,5 ECTS (PO a) (CECC1, CECCE6)

Clases magistrales en las cuales se presentan conceptos teéricos sobre el disefio de sistemas interactivos.

- Clases précticas: 1,0 ECTS (PO a, c) (CECC6)

Clases en aulas de informatica en las cuales se daran guias para la resolucion del caso practico.

- Reuniones de seguimiento: 0,5 ECTS (PO a, g) (CECC1, CECCE6)

Divididos por grupos de trabajo, los alumnos deberan acudir a reuniones en el aula informética en las cuales se
realizara el seguimiento del caso practico.

- Trabajo individual: 0,5 ECTS (PO a) (CECC1)

Estudio de los conceptos tedricos de la asignatura.

- Trabajo en grupo: 2,5 ECTS PO (a, ¢, d, e, g) (CECC6)

Aprendizaje basado en proyectos. Analizar, disefiar y evaluar un sistema interactivo en grupos de cinco miembros.
Como resultado del proceso se deberan elaborar y entregar distintos productos de disefio, asi como realizar una
defensa publica del trabajo realizado.

SISTEMA DE EVALUACION

A) De la parte de teoria:
- Examen contenidos tedricos: 40% (PO a) (CECC1)

B) De la parte de préacticas:

- Caso practico: 60% (PO a, c, d, e, g) (CECC1, CECC6)
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Practicas:

- Los estudiantes deben acabar el curso siendo capaces de conceptualizar, analizar, disefiar, desarrollar y evaluar
productos DUI en clave de factores humanos, practicas sociales de uso de la tecnologia, y experiencia de usuarios,
utilizando para ello técnicas y métodos de interaccion persona-ordenador. Con este objetivo, los estudiantes
trabajaran en grupo en el analisis, disefio, programacion y evaluacion de un prototipo de una aplicacion DUI centrado
en el usuario. En concreto, las practicas a realizar se describen a continuacién, y supondran un 60% de la nota.

P1 ideacién y disefio
P2 prototipado de la solucién
P3 evaluacién

La ponderacion de las diferentes préacticas es:
P1 (2p) + P2 (3p) + P3 (1p) = 6p

A fin de realizar media, es obligatorio sacar una NOTA MINIMA DE 3 sobre 10 en el examen final y 3 sobre 6 en la
practica

Peso porcentual del Examen Final: 40
Peso porcentual del resto de la evaluacion: 60

BIBLIOGRAFIA BASICA
- Cooper, A. Face 3: The Essentials of Interaction Design, Willey.

- Kevin Werbach, Dan Hunter For the Win: How Game Thinking Can Revolutionize Your Business, PEARSON.

- Lidwell, W Universal Principles of Design, Rockport Publishers.
- Nielsen, J Designing Web Usability, New Riders.
- Preece, J. Interaction Design. Beyond human computer interaction, John Wiley &Sons.

- Tidwell, J Designing Interfaces: Patterns for Effective Interaction Design, O¢ Really Media.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTARIA
- Hoc Phan lonic 2 Cookbook, Packt Publishing.
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