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REQUISITOS (ASIGNATURAS O MATERIAS CUYO CONOCIMIENTO SE PRESUPONE)

Programacion, Interfaces de Usuario

OBJETIVOS

La asignatura de Computacion Ubicua se ha disefiado como un espacio donde los estudiantes puedan reflexionar
sobre el rol y las responsabilidades del disefiador de la interaccion y la manera de interactuar con la tecnologia y el
entorno. La asignatura se propone explorar el espacio de disefio de sistemas ubicuos, es decir aquellos sistemas
interactivos que van mas alla del ordenador de sobremesa y que se integran en el tejido de nuestras actividades
cotidianas a través de una virtualidad corporizada, con el objetivo de proporcionar nuevas posibilidades para que las
personas interactien de manera mas significativa con su entorno. La asignatura, profundamente multidisciplinar,
analiza el recorrido histérico sobre el desarrollo de la interaccién persona-ordenador, evidenciando las tecnologias
informaticas y las técnicas de interaccién que hacen posible que la computacion "salga" del ordenador de sobremesa
para integrarse en el mundo fisico.

Por un lado, se abordan de manera tedrica y practica los nuevos dispositivos, tecnologias y paradigmas de
interaccion para entornos ubicuos, como por ejemplo API para sistemas distribuidos web, interfaces para grandes
pantallas interactivas e interaccion multitactil, tangible y corporizada, para que los estudiantes adquieran
conocimientos sobre la evolucion de la computacién y la interaccién persona ordenador desde los mainframes hasta
la computacién ubicua.

Por otro lado, la asignatura quiere ofrecer el substrato para entender las posibilidades y problematicas que surgen al
disefar sistemas distribuidos con nuevas tecnologias y técnicas de interaccién. Por lo tanto, se hace hincapié en
distintas teorias cognitivas, como la cognicion corporizada o la cognicion distribuida, describiendo de qué manera sus
principios se pueden aplicar al disefio de interfaces de usuarios naturales. Asimismo, se analizan las oportunidades y
limitaciones técnicas de los sistemas distribuidos y redes de ordenadores para implementar las nuevas interfaces e
interacciones naturales. Por Ultimo, se estudian y se practican nuevas técnicas de disefio de sistemas de interaccién
ubicuos, como por ejemplo técnicas de prototipado rapido.

Para lograr estos objetivos, el alumno debe adquirir una serie de conocimientos, capacidades y actitudes. A nivel
general, la asignatura persigue que los estudiantes adquieran las siguientes capacidades:

- Competencias Transversales/Genéricas
- Capacidad de analisis y sintesis (PO b)
- Capacidad de organizar y planificar (PO d)
- Resolucién de problemas (PO c)
- Trabajo en equipo (PO d)
- Capacidad de aplicar los conocimientos en la préactica (PO c)
- Competencias Especificas
- Cognitivas (PO a, g)
- Conocimiento sobre los elementos que componen la computacion ubicua
- Conocimiento sobre sistemas, arquitecturas y dispositivos de computacion ubicua
- Impacto de la computacién ubicua en la sociedad
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- Técnicas para el desarrollo de interfaces para dispositivos moviles
- Conocimiento de métodos de disefio de aplicaciones ubicuas
- Procedimentales/Instrumentales (PO a, c, e, i, k)
- Desarrollar interfaces para la interaccién en entornos ubicuos.
- Actitudinales (PO c, d, f)
- Capacidad para generar nuevas ideas (creatividad)
- Preocupacion por la calidad
- Motivacién de logro
- Interés por investigar y buscar soluciones a nuevos problemas
- Comunicar resultados a diferentes audiencias

La asignatura persigue el desarrollo de las siguientes competencias generales y especificas:

- COMPETENCIAS GENERALES

- Ser capaz de generar nuevas ideas (creatividad) y de anticipar nuevas situaciones y de adaptarse a trabajar en
equipo y relacionarse con otros, pero al mismo tiempo tener capacidad de trabajar de forma autonoma (CG2)
- COMPETENCIAS ESPECIFICAS COMUNES A LA RAMA DE LA INGENIERIA INFORMATICA

- Conocimiento y aplicacién de las caracteristicas, funcionalidades y estructura de los Sistemas Distribuidos, las
Redes de Computadores e Internet y disefiar e implementar aplicaciones basadas en ellas (CECRI11)

Los objetivos y las competencias se concretizan en los resultados de aprendizaje de la asignatura, correspondientes a
los resultados del aprendizaje globales del programa. Al terminar con éxito esta asignatura, el estudiante adquiere:

- La capacidad de definir las ideas y conceptos principales asi como el vocabulario de la computacién ubicua (RA1)

- La capacidad de describir los distintos paradigmas de interaccion en la computacion ubicua (RA1)

- La capacidad de discutir las ventajas (y desventajas) de las distintas técnicas de interaccién natural ---multitactil,
tangible, corporizada, etc. (RA2)

- La capacidad de aplicar distintos métodos para el disefio de interfaces que integran distintos dispositivos y técnicas
de interaccion natural (RA3)

- La capacidad de utilizar las herramientas adecuadas para crear sistemas interactivos que integran distintos
dispositivos y técnicas de interaccion (RA5)

- La capacidad para cooperar en un equipo y distribuir la carga de trabajo para afrontar problemas complejos (RA6)

- Habilidad para comunicarse de forma efectiva tanto de manera oral, escrita o gréafica a lo largo del desarrollo de las
actividades propuestas en la asignatura (ejercicios, debates, practicas, etc.) (RA6)

DESCRIPCION DE CONTENIDOS: PROGRAMA

Con respecto a los contenido tedricos, la asignatura persigue identificar las posibilidades y los desafios para el disefio
de la interaccion en sistemas digitales que se integran en el mundo real y facilitar a los estudiantes el conocimiento
para disefiar sistemas interactivos que integran diferentes dispositivos/modalidades de interaccion. El contenido
tedrico esté organizado en cuatro bloques principales:

1. Introduccién a la computacion ubicua
- Historia y definicion de la computacién ubicua
- Fundamentos teéricos de la computacién ubicua
- Paradigmas de interaccion para entornos ubicuos
2. Interaccion en entornos ubicuos
- Interaccion multitactil
- Realidad Aumentada, Realidad Virtual y Realidad Mixta
- Interaccion tangible y corporizada
- Interaccién "sin tocar": gestos, voz y multimodal
- Internet de las cosas
3. Disefio de sistemas de interaccion ubicuos
- Disefio centrado en el usuario para computacion ubicua
- Técnicas de prototipado rapido para entornos ubicuos
4. Perspectivas futuras de la computacion ubicua
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Con respecto al contenido practico, la asignatura pretende que los estudiantes desarrollen capacidades técnicas para
implementar prototipos de soluciones a nuevos problemas y generar nuevas ideas de disefio (creatividad). Contando
con el apoyo de un curso SPOC de JavaScript avanzado, en la asignatura se exploraran las posibilidades ofrecidas
por el ecosistema de tecnologias JavaScript a la hora de implementar prototipos de sistemas multi-dispositivos. En
particular se trabajara con:

- Aspectos avanzados de programacion JavaScript: funciones avanzadas, programacion basada en eventos

- Node.js y programacion JavaScript "lado servidor"

- Apache Cordova y programacion JavaScript multiplataforma

ACTIVIDADES FORMATIVAS, METODOLOGIA A UTILIZAR Y REGIMEN DE TUTORIAS

- Clases tedricas: 1 ECTS (PO a)
- Propésito: alcanzar las competencias cognitivas especificas del curso
- Ejecucion: clases magistrales en las cuales se presentan conceptos tedricas sobre computacion ubicua
- Clases practicas: 1 ECTS (PO a, ¢, €, k)
- Proposito: alcanzar las competencias instrumentales y desarrollar competencias actitudinales
- Ejecucion: clases en laboratorio de practicas en las cuales se expondran temas técnicos y se mostraran ejemplos
practicos referidos al desarrollo de aplicaciones para la computacion ubicua
- SPOC (Curso en linea): 1,5 ECTS (PO a, c, €, k)
- Proposito: alcanzar las competencias instrumentales y desarrollar competencias actitudinales
- Ejecucion: clases en laboratorio de practicas en las cuales se expondran temas técnicos y se mostraran ejemplos
practicos referidos al desarrollo de aplicaciones para la computacion ubicua
- Caso practico: 1,5 ECTS PO (a, c, d, €, k)
- Proposito: desarrollar capacidades instrumentales y actitudinales
- Ejecucion: Disefiar e implementar un caso practico mediante trabajo en grupo
- Andlisis critica de articulos de investigacion: 0,5 ECTS PO (e, d, f, g)
- Propésito: desarrollar capacidades instrumentales y actitudinales
- Ejecucion: Discusion en clase de articulos de investigacién sobre computacién ubicua
- Examen final: 0,5 ECTS (PO a, ¢)
- Proposito: completar el desarrollo de competencias cognitivas y procedimentales

SISTEMA DE EVALUACION

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

El sistema de evaluacién incluye la evaluacién de actividades académicas guiadas y casos practicos, con los
siguientes pesos:

- Caso practico: 30% (PO a, c, d, e, k)

- Analisis critico de trabajos sobre computacion ubicua: 10% PO (e, d, f, g)

- Evaluacion SPOC: 20% (PO a, c, d, e, k), cuatro entregas de problemas de programacion JavaScript

- Examen: 40% (PO a, ¢)

Es obligatorio realizar el examen final (nota minima 4/10).
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