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1. Descripcién de contenidos
1.1. Breve descripcion (en castellano):

Interaccion persona-ordenador

El disefio centrado en el usuario

Usabilidad y modelos de calidad centrados en la usabilidad
Accesibilidad

Programacion orientada a eventos y propiedades
Generacién automatica de informes

1.2. Breve descripcion (en inglés):

Human-computer interaction

User-centered design

Usability and usability-centered quality models
Accessibility

Events-oriented programming

Automatic report generation

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

Se trata de una asignatura obligatoria especifica para lo/as estudiantes del itinerario de Ingenieria del
Software del Grado de Informatica. Dicha asignatura se imparte una vez que el/la alumno/a ha desarrollado
las destrezas basicas que le permitiran disefiar e implementar componentes software complejos. Esta
asignatura complementa al grupo de asignaturas de disefio de software en tanto que proporciona los
mecanismos apropiados para disefiar y desarrollar interfaces de usuario eficientes.

2.2. Recomendaciones:

Es altamente recomendable que los/as alumnos/as hayan desarrollado las competencias basicas en el
desarrollo e implementacion de médulos software complejos.

3. Objetivos (Expresados como resultados del aprendizaje):

Comprender la importancia del desarrollo adecuado de interfaces usables para que el usuario interaccione
facilmente con los sistemas y las aplicaciones.

Aprender metodologias y técnicas que permitan disefiar interfaces de usuario usables, simples y accesibles
para todos los usuarios independientemente de su condicion y habilidad.

Entender los principios basicos de Psicologia que permiten desarrollar interfaces amigables y cercanas a
los seres humanos.

4. Competencias a adquirir por los estudiantes
4.1. Competencias especificas:

» CE1-IS: Capacidad para desarrollar, mantener y evaluar servicios y sistemas software que satisfagan todos los
requisitos del usuario y se comporten de forma fiable y eficiente, sean asequibles de desarrollar y mantener y cumplan
normas de calidad, aplicando las teorias, principios, métodos y practicas de la Ingenieria del Software.

» CE4-IS: Capacidad de identificar y analizar problemas y disefiar, desarrollar, implementar, verificar y documentar
soluciones software sobre la base de un conocimiento adecuado de las teorias, modelos y técnicas actuales

4.2. Competencias basicas, generales o transversales:



CB3: Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes (normalmente dentro de su area
de estudio) para emitir juicios que incluyan una reflexién sobre temas relevantes de indole social, cientifica o ética
CGO: Capacidad de analisis y sintesis: Encontrar, analizar, criticar (razonamiento critico), relacionar, estructurar y
sintetizar informacién proveniente de diversas fuentes, asi como integrar ideas y conocimientos.

GO06: Capacidad para el aprendizaje autbnomo asi como iniciativa y espiritu emprendedor

GO07: Motivacion por la calidad y la mejora continua, actuando con rigor, responsabilidad y ética profesional.

GO08: Capacidad para adaptarse a las tecnologias y a los futuros entornos actualizando las competencias profesionales.
G09: Capacidad para innovar y generar nuevas ideas.

G12: Capacidad para proyectar los conocimientos, habilidades y destrezas adquiridos para promover una sociedad
basada en los valores de la libertad, la justicia, la igualdad y el pluralismo.

T02: Conocimiento y perfeccionamiento en el ambito de las TIC's



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.
» Resolucion de Problemas y Ejercicios Practicos.

» Tutorias Individuales o Colectivas. Interaccién directa profesorado-estudiantes.

» Planteamiento, Realizacion, Tutorizacién y Presentacion de Trabajos.

» Evaluaciones y Examenes.

5.3. Desarrollo y justificacion:

Sesiones académicas de teoria: Se llevaran a cabo en grupos grandes de teoria. Se realizaran exposiciones de cada tema
por parte del docente y se evaluard la participacion activa del alumnado en dichas sesiones. Sesiones académicas de
problemas: Se llevaran a cabo en grupos grandes de teoria. Se plantearan problemas de menor complejidad que lo/as
alumno/as deberan resolver durante la sesion de forma individual. Sesiones practicas en laboratorio: Se llevaran a cabo en
grupos pequefios de practicas. Se planteara un problema de mayor complejidad que lo/as alumno/as deberan resolver
durante varias sesiones tanto por parejas como individualmente. Resolucién y entrega de problemas/practicas: Los
problemas planteados en las sesiones de problemas y practicas de laboratorio se entregaran adecuadamente
documentados para su posterior calificacion. Realizacion de pruebas parciales evaluables: Se realizar las pruebas parciales
gue se estimen oportunas en los grupos grandes de teoria y/o en los grupos pequefios de practicas.



6. Temario desarrollado:

Tema 0: Introduccion.
0.1 Definiciones basicas.
0.2 Antecendentes Historicos.
0.3 El presente y las Nuevas Tendencias en Interaccién Persona Ordenador.
Tema 1: Usuario.
1.1 Relacién entre usuario y sistema. Canales sensitivos y de actuacion. Aspectos psicologicos. Percepcion y modelos
mentales.
1.2 Usabilidad, Accesibilidad y Ergonomia.
Tema 2: Interfaces de Usuario: Tipos y disefio y desarrollo para diferentes sistemas.
2.1 Metaforas en sistemas de Escritorio, dispositivos méviles inteligentes y sitios Web.
2.2 Organizacion del sistema visual: Iconografia y Disefio Grafico. Organizacion perceptual y uso de los colores. Ley
de Fitts.
2.3 Interaccion con el sistema: Controles.
2.4 Programacion de Interfaces de Usuario en Android y HTML5. Sitios Web responsive.
2.5 Disefio de sistemas de usuario utilizando otros canales sensoriales. Reconocimiento y sintesis de voz.
2.6 Interfaces de usuario multimodales.
2.7 Interfaces de usuario adaptativas.
2.8 Interfaces de ususario en sistemas de Realidad Virtual y sistemas inmersivos.
2.9 Interfaces de usuario para Realidad Aumentada.
2.10 Interfaces de usuario en Robdtica.
2.11 Interfaces de usuario en IoT (Internet of Things).
Tema 3: Ingenieria de la Usabilidad y de la Accesibilidad.
3.1 Modelo de Proceso de la Ingenieria de la Usabilidad y la Accesibilidad (MPIu+a) (Aspectos relevantes desde el
punto de vista de la Ingenieria del Software).
3.2 Prototipado.
3.3 Evaluacion.
3.4. Elaboracion de manuales de usuario y sistemas de ayuda.
Tema 4: Accesibilidad.
4.1 Accesibilidad en los diferentes sistemas.
4.2 Accesibilidad WEB. Estandares y guias de buenas practicas W3C.
4.3 Nuevos dispositivos de interfaz: Camaras RGB-D y dispositivos BCI (Brain Computer Interaction).

7. Bibliografia
7.1. Bibliografia béasica:

- Apuntes de la asignatura.
- Disefio de sistemas interactivos centrados en el usuario (Google eBook). Toni Granollers i Saltiveri, Jesus Lorés
Vidal, José Juan Cafias Delgado. Editorial UOC, 2005 - 280 paginas.

7.2. Bibliografia complementaria:

http://developer.android.com/index.html

http://developer.android.com/design/index.html

http://www.w3.0org/TR/wsc-ui/

http://www.w3.org/WAI/UA/wai-browser-gl

https://www.google.com/accessibility/
https://developer.apple.com/library/ios/documentation/UserExperience/Conceptual/MobileHIG/

8. Sistemas y criterios de evaluacion.
8.1. Sistemas de evaluacion:

Examen de teoria/problemas

Defensa de Précticas

Defensa de Trabajos e Informes Escritos
Seguimiento Individual del Estudiante

8.2. Criterios de evaluacién y calificacion:



Examen de teoria/problemas --> 50%

Entrega de trabajos/practicas --> 40% (Condicionado a la entrega y defensa (si lo requiere la profesora), del conjunto de
practicas especificadas durante el curso).

Realizacion de actividades dirigidas (presenciales y no presenciales) --> 10%

NOTA FINAL = 0.5*ET+0.4*P+0.1*AD si y so6lo si ET >=5y P>=5.

Donde ET --> Examen de Teoria, calificada entre 0 y 10.

P --> Conjunto de practicas a entregar, calificado entre Oy 10.

AD --> Actividades dirigidas, calificadas entre Oy 10.



Contenido desamollado

#1 2 0 2 0 0 Tema 0
#2 2 0 2 0 0 Tema 1l
#3 2 0 2 0 0 Entrega trabajo sobre el Tema 1l
concepto de Usuario
#4 2 0 2 0 0 Tema 2
#5 2 0 2 0 0 Tema 2
#6 2 0 2 0 0 Tema 2
#7 2 0 2 0 0 Entrega préactica Android Tema 2
#8 2 0 2 0 0 Tema 2
#9 2 0 2 0 0 Tema 2
#10 2 0 2 0 0 Tema 3
#11 2 0 2 0 0 Entrega practica HTML5 Tema 3
#12 2 0 2 0 0 Tema 3
#13 2 0 2 0 0 Tema 4
#14 2 0 2 0 0 Tema 4
#15 2 0 2 0 0 Entrega préactica IU Avanzadas Tema 4
30 0 30 0 0




