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1. Descripcién de contenidos

1.1. Breve descripcion (en castellano):

En esta asignatura se trataran los siguientes contenidos. En primer lugar, y de forma genérica se estableceran los
mecanismos para poder generar una interaccion hombre-méaquina adecuada. Seguidamente se trataran las tecnologias de
acceso e introduccion de la informacion en sistemas informaticos, asi como los periféricos necesarios para las mismas.
Estos dispositivos seran agrupados en las principales clasificaciones (como por ejemplo en dispositivos inmersivos y no
inmersivos). También se tratard como un caso especial las interfaces cerebro-computadora (BCl — Brain Computer
Interfaces), el cual puede llegar a considerarse un sistema que puede introducir datos (de un individuo) de forma masiva.
Finalmente, se tratara las tecnologias que se utilizan para poder almacenar esta gran cantidad de informacion.

1.2. Breve descripcion (en inglés):

In this subject the following contents will be treated. In the first place, and in a generic way, the mechanisms to be able to
generate a suitable man-machine interaction will be indicated. Next, the access and information introduction technologies will
be discussed in computer systems, as well as the necessary peripherals for them. These devices will be grouped in the main
classifications (such as immersive and non-immersive devices). Brain-computer interfaces (BCI) will also be treated as a
special case, which can be considered as a system that can introduce data (from an individual) in a massive way. Finally, the
technologies used to store this large amount of information will be discussed.

2. Situacion de la asighatura
2.1. Contexto dentro de la titulacion:

Esta asignatura se enmarca en el primer curso y segundo cuatrimestre del Master Oficial en Ingenieria Informatica. Mas
concretamente se encuentra en la especialidad de "Big Data y Cloud Computing". Debido a la carga crediticia, dicha
asignatura estara en la primera mitad del cuatrimestre para un mejor aprovechamiento de lasa clases presenciales.
Esta asignatura incluird los conocimientos y técnicas necesarias para el disefio y utilizacion de interfaces con el usuario.

2.2. Recomendaciones:

Para poder cursar esta asignatura, no se necesitan conocimientos extras a parte de los adquiridos en el Grado en Ingenieria
Informatica.

3. Objetivos (Expresados como resultados del aprendizaje):

El alumno, después de cursar esta asignatura, sera capaz de:
» Conocer la tecnologia base de las principales formas de interaccion hombre-maquina.
» Conocer la tecnologia base de las nuevas formas de interaccion hombre-maquina.

» Utilizar de dispositivos BCI.
» Conocer las tecnologias de almacenamiento masivo.

4. Competencias a adquirir por los estudiantes

4.1. Competencias especificas:

« CETI1: Capacidad para modelar, disefiar, definir la arquitectura, implantar, gestionar, operar, administrar y mantener

aplicaciones, redes, sistemas, servicios y contenidos informaticos
» CETI2: Capacidad de comprender y saber aplicar el funcionamiento y organizacion de Internet, las tecnologias y
protocolos de redes de nueva generacion, los modelos de componentes, software intermediario y servicios.

4.2. Competencias basicas, generales o transversales:



CB6: 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

CB7: 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

CB9: Que los estudiantes sepan comunicar sus conclusiones y los conocimientos y razones Ultimas que las sustentan a
publicos especializados y no especializados de un modo claro y sin ambigiiedades

CB10: Que los estudiantes posean las habilidades de aprendizaje que les permitan continuar estudiando de un modo
que habra de ser en gran medida autodirigido o autébnomo

CG1: Capacidad para proyectar, calcular y disefiar productos, procesos e instalaciones en todos los ambitos de la
ingenieria informatica

CG6: Capacidad para la direccién general, direccion técnica y direccion de proyectos de investigacién, desarrollo e
innovacién, en empresas y centros tecnoldgicos, en el ambito de la Ingenieria Informatica

CG8: Capacidad para la aplicacién de los conocimientos adquiridos y de resolver problemas en entornos nuevos o poco
conocidos dentro de contextos mas amplios y mulitidisciplinares, siendo capaces de integrar estos conocimientos

CT1: Gestionar adecuadamente la informacién adquirida expresando conocimientos avanzados y demostrando, en un
contexto de investigacion cientifica y tecnoldgica o altamente especializado, una comprensioén detallada y
fundamentada de los aspectos tedricos y practicos y de la metodologia de trabajo en el campo de estudio.

CT2: Dominar el proyecto académico y profesional, habiendo desarrollado la autonomia suficiente para participar en
proyectos de investigacion y colaboraciones cientificas o tecnoldgicas dentro su ambito tematico, en contextos
interdisciplinares y, en su caso, con un alto componente de transferencia del conocimiento.

CT3: Desarrollar una actitud y una aptitud de basqueda permanente de la excelencia en el quehacer académico y en el
ejercicio profesional futuro.



5. Actividades Formativas y Metodologias Docentes
5.1. Actividades formativas:

» Sesiones de Teoria sobre los contenidos del Programa.

» Sesiones de Resolucion de Problemas.

» Sesiones Practicas en Laboratorios Especializados o en Aulas de Informéatica.

» Actividades Académicamente Dirigidas por el Profesorado: seminarios, conferencias, desarrollo de trabajos, debates,
tutorias colectivas, actividades de evaluacién y autoevaluacion.

5.2. Metologias docentes:

» Clase Magistral Participativa.

» Desarrollo de Practicas en Laboratorios Especializados o Aulas de Informatica en grupos reducidos.
» Tutorias Individuales o Colectivas. Interaccién directa profesorado-estudiantes.

» Planteamiento, Realizacion, Tutorizacién y Presentacion de Trabajos.

» Evaluaciones y Examenes.

5.3. Desarrollo y justificacion:

La asignatura tiene asignada un total de tres créditos, o lo que es lo mismo, un total de 30 horas. Ademas la asignatura tiene
un grado de presencialidad del 50%, por lo que la presencialidad del alumno en el aula es igual a 15 horas. Para ello, la
asignatura tiene reservadas dos horas semanales durante la mitad de un cuatrimestre, distribuidas en un Unica sesién de
dos horas. Segun la ficha de la memoria de verificacion, se tendran un total de 6 horas para clases de teoria (distribuidas en
tres sesiones de 2 horas), 6 horas para practicas de laboratorio (distribuidas en tres sesiones de 2 horas), 2 horas para
actividades académicamente dirigidas y 1 hora para actividades de evaluacion.

Las sesiones de teoria seran utilizadas para recalcar al alumno los contenidos mas importantes y de mas dificil asimilacion
de su aprendizaje auténomo (que sera importante debido al grado de presencialidad del Titulo). Las metodologias basicas
utilizadas en estas sesiones seran la clase magistral participativa y la resolucion de problemas. También se utilizara la
metodologia de visualizacion y escuchas de videos seleccionados, para dotar al alumno de diferentes versiones y
problematicas del contenido estudiado. Con el fin de hacer las clases lo mas dinamicas posibles, el caracter participativo
sera remarcado en ambas metodologias. La principal funcion de la clase magistral participativa sera la adquisicion y
asimilacién de conocimientos, mientras que en el caso de las sesiones de problemas, sera la aplicacion de dichos
conocimientos a casos practicos.

Adicionalmente, un selecto grupos de problemas seran realizados en grupos y expuestos al resto de la clase utilizando una
metodologia de planteamiento, realizacion, tutorizacion y presentacion de trabajos. Estas acciones utilizaran una
metodologia de actividades académicamente dirigidas y actividades de evaluacion.

Finalmente, las sesiones practicas de laboratorio tendran el mismo objetivo que las sesiones de problemas. La diferencia
entre ambas metodologias sera la tipologia y la conclusion de las actividades. Mientras que en las sesiones de problemas se
utilizaran principalmente situaciones académicas que permitan explotar los conocimientos en la mayor medida de lo posible;
en el caso de las sesiones practicas se utilizaran situaciones cuasi-reales llegando a implementaciones fisicas de la
solucién. La metodologia utilizada en estas sesiones sera el desarrollo de préacticas en laboratorios especializados o aulas
de informatica en grupos reducidos.

La distribucion anterior podré ser modificada en funcion del discurrir de la asignatura, incluyendo seminarios y conferencias.
Esta alteracion podra ser realizada porque todas las sesiones se llevaran a cabo en el mismo aula, con capacidad
informatica y de placas de desarrollo.

Ya fuera del caracter presencial, y debido al grado de presencialidad, se utilizaran un cierta variedad de metodologias
docentes en el aprendizaje autébnomo. Entre dichas metodologias caben destacar las siguientes: metodologia de tutorias
individuales o colectivas, utilizada para la resolucién de dudas que puedan plantear los propios alumnos; cuando se precise
por imposibilidad de desplazamiento, también se utilizaran tutorias en linea; también se utilizara la metodologia de trabajo
colaborativo y metodologias basadas en la accion, principalmente en la resolucion de problemas y trabajos.

Finalmente, la calificacion sera determinada por la metodologia de evaluaciones y examenes. Esta metodologia sera
explicada en mayor detalle en el apartado de mecanismos de evaluacion.



6. Temario desarrollado:

Tema I: Introduccién
1. Ambito de estudio
2. Interfaz HW-SW
3. Interaccion Hombre-Maquina
Tema Il: Periféricos de introduccion de informacion
1. Introduccién
2. Teclados
3. Pantallas tactiles
4. Interfaces gestuales
Tema llI: Interfaz Hombre-Maquina (BCI)
1. Introduccion
2. Componentes
3. Ondas cerebrales
4. Clasificaciéon
Tema IV: Almacenamiento masivo de datos
1. Introduccién
2. Soluciones de disco
3. Otras soluciones
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8. Sistemas y criterios de evaluacion.
8.1. Sistemas de evaluacion:

« Examen de teoria/problemas
» Defensa de Practicas
» Defensa de Trabajos e Informes Escritos

8.2. Criterios de evaluacion y calificacion:

Los sistemas de evaluacion utilizados estaran ponderados de la siguiente forma:
» Examen de teoria/problemas: 10% (se evaluaran las competencias CG1, CB6, CB7, CB9, CT1, CETI11, CETI12)
» Defensa de Practicas: 40% (se evaluaran las competencias CG1, CG6, CG8, CB7, CB9, CT1, CETI11, CETI12)
» Defensa de Trabajos e Informes Escritos: 30% (se evaluaran las competencias CG1, CG6, CG8, CB7, CB9, CT1,
CETI11, CETI12)
» Pruebas de evaluacion mediante plataformas de ensefianza virtual: 10% (se evaluaran las competencias CG1, CGS8,
CB6, CB7, CB10, CT1, CETI11, CETI12)
» Participacion en las actividades propuestas: 10% (se evaluaran las competencias CG1, CG8, CB6, CB7, CB10, CT1,
CETI11, CETI12)
En el seguimiento individual del estudiante se valorara tanto las pruebas de evaluacion mediante plataformas de ensefianza
virtual como la participacion en las actividades propuestas.
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