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OBJETIVOS

COMPETENCIAS BASICAS

Poseer y comprender conocimientos que aporten una base u oportunidad de ser originales en el desarrollo y/o
aplicacion de ideas, a menudo en un contexto de investigacion

Que los estudiantes sepan aplicar los conocimientos adquiridos y su capacidad de resolucion de problemas en
entornos nuevos o poco conocidos dentro de contextos mas amplios (o multidisciplinares) relacionados con su area
de estudio

COMPETENCIAS GENERALES
Capacidad para proyectar, calcular y disefiar productos, procesos e instalaciones en todos los ambitos de la
Ingenieria Informatica.

COMPETENCIAS ESPECIFICAS

Capacidad para utilizar y desarrollar metodologias, métodos, técnicas, programas de uso especifico, normas y
estandares de computacion grafica.

Capacidad para conceptualizar, disefiar, desarrollar y evaluar la interaccidon persona-ordenador de productos,
sistemas, aplicaciones y servicios informaticos.

Capacidad para la creacion y explotacion de entornos virtuales, y para la creacién, gestion y distribucion de
contenidos multimedia.

DESCRIPCION DE CONTENIDOS: PROGRAMA

1.- Evolucién de la interaccion persona-ordenador

1.1.- Interaccion en entornos de computacion pervasiva
1.2.- Interaccion tangible e interaccion embodied

1.3.- Inteligencia artificial para la interaccion

1.4.- Interaccién en entornos aumentados, virtuales y mixtos
1.5.- Interaccion en entornos colaborativos

2.- Interaccién en entornos interactivos e inmersivos
2.1.- Realidad aumentada, virtual y mixta

2.2.- Internet de las cosas y de las personas

2.4.- Sistemas context-aware

2.5.- Estilos y ecologias de interaccion

3.- Disefio de la interaccion y experiencia de usuario
3.1.- Principios de disefio de la interaccion

3.2.- Experiencia de usuario y gamificacion

3.3.- Técnicas y herramientas de disefio de la interaccion
3.4.- Disefio inclusivo

3.5.- Prototipado rapido

ACTIVIDADES FORMATIVAS, METODOLOGIA A UTILIZAR Y REGIMEN DE TUTORIAS

ACTIVIDADES FORMATIVAS
Clase tedrica

Clases practicas

Clases teérico practicas
Tutorias

Trabajo en grupo
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Trabajo individual del estudiante
Examenes parciales y finales

METODOLOGIAS DOCENTES
Exposiciones en clase del profesor con soporte de medios informaticos y audiovisuales, en las que se desarrollan los

conceptos principales de la materia y se proporciona la bibliografia para complementar el aprendizaje de los alumnos.
Lectura critica de textos recomendados por el profesor de la asignatura:

Articulos de prensa, informes, manuales y/o articulos académicos, o videos bien para su posterior discusion en clase,
bien para ampliar y consolidar los conocimientos de la asignatura.

Resolucién de casos practicos, problemas, etc.¢, planteados por el profesor de manera individual o en grupo
Exposicién y discusion en clase, bajo la moderacién del profesor de temas relacionados con el contenido de la
materia, asi como de casos practicos

SISTEMA DE EVALUACION

SE1 Participacion en clase - 10%

SE2 Trabajos individuales o en grupo realizados durante el curso - 90%
+ Trabajos individuales - 50%

+ Trabajos en grupo - 40%

Peso porcentual del Examen Final: 0
Peso porcentual del resto de la evaluacion: 100

BIBLIOGRAFIA BASICA

- Erin Pangilinan editor. Steve Lukas editor. Vasanth Mohan editor. Creating augmented and virtual realities : theory
and practice for next-generation spatial computing, O'Reilly Media, 2019

- William R. Sherman Alan B Craig Understanding virtual reality interface, application, and design, Morgan Kaufmann,
2019
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