s Universidad
Zaragoza

Grado en Ingenieria Informatica
30217 - Interaccion persona ordenador

Guia docente para el curso 2012 - 2013

Curso: 2, Semestre: 2, Créditos: 6.0

Informacion basica

Profesores

- Carlos Catalan Cantero ccatalan@unizar.es
- Sandra Silvia Baldassarri sandra@unizar.es
- Pedro Miguel Latorre Andrés platorre@unizar.es

- Eva Modnica Cerezo Bagdasari ecerezo@unizar.es

Recomendaciones para cursar esta asignatura

El alumno que curse esta asignatura aprovechard sus conocimientos basicos en programacion del nivel de las asignaturas
de programacién | y Il. Por otra parte una adecuada formacién matematica en bachiller resulta muy conveniente, asi como
conocimientos basicos de la fisiologia humana.

Actividades y fechas clave de la asignatura

El calendario de exdmenes y las fechas de entrega de trabajos se anunciara con suficiente antelacién y en todo caso se
atendra al calendario de actividades del centro.

Profesores

Profesores en la Escuela de Ingenieria y Arquitectura del Campus Rio Ebro:
En la Escuela Universitaria Politécnica del Campus de Teruel:
Escuela de Ingenieria y Arquitectura del Campus Rio Ebro:

. Pedro M. Latorre Andrés
. Sandra Baldassarri
- Eva Cerezo

Profesores en la Escuela Universitaria Politécnica del Campus de Teruel:

- Raquel Lacuesta
- Carlos Catalan



Resultados de aprendizaje que definen la asignatura

El estudiante, para superar esta asignatura, debera demostrar los siguientes resultados...

1:
Conoce los factores humanos relacionados con las Interfaces de los Sistemas Interactivos.
2:
Conoce la relacién entre el ordenador y la interaccion y los periféricos para la interaccién.
3:
Conoce los modelos, paradigmas y técnicas para el prototipado de interfaces, las técnicas de disefio y de
evaluacién en IPO: Heuristicos, Estandares y Guias.
4:
Conoce técnicas de implementacién de interfaces. Conoce y sabe utilizar herramientas para la creacién de
GUlIs.
5:
Conoce Interfaces Especificas, Avanzadas y en entornos moviles.
Introduccion

Breve presentacion de la asignatura

La asignatura trata del desarrollo de interfaces de usuario, es decir, de las partes del sistema que permiten al utilizador
percibir el estado del sistema, formular sus intenciones y comunicarlas al sistema. Este proceso integra conocimientos de
diversas disciplinas - psicologia, disefio, informatica, etc. - y ademas deben conocerse los objetivos de los propios implicados,
desde el analista de sistemas al propio usuario, por lo que se estudiard un conjunto de conocimientos y tecnologias
aplicadas a la especificacién, disefio y evaluacién de interfaces.

Contexto y competencias

Sentido, contexto, relevancia y objetivos generales de la asignatura

La asignatura y sus resultados previstos responden a los siguientes planteamientos y
objetivos:

Tras haber cursado un primer curso en la que se ha aprendido a disefiar pequefios programas, en esta asignatura el alumno
va a aprender la tecnologia y las metodologias a aplicar para disefar interfaces.

La asignatura tiene un caracter aplicado. El alumno aprenderd los conceptos necesarios sobre especificacidn, disefio y
evaluacién de interfaces y, sobre todo, aprenderd a aplicarlos en el disefio de problemas en diferentes dmbitos y
plataformas.

Contexto y sentido de la asignatura en la titulacién

La asignatura cubre uno de los cinco pilares fundamentales en el estudio de las tecnologias de la informacién.

La asignatura es obligatoria dentro del Médulo de Formacién Comun y Materia Comun de Ingenieria de Software y Sistemas
de Informacion



Al superar la asignatura, el estudiante sera mas competente para...

1:
Disefar y evaluar interfaces persona computador que garanticen la accesibilidad y usabilidad a los sistemas,
servicios y aplicaciones informaticas (CGC17)

2:
Disefar, desarrollar, seleccionar y evaluar aplicaciones y sistemas informaticos, asegurando su fiabilidad,
seguridad y calidad, conforme a principios éticos y a la legislacién y normativa vigente (CGC1)

3:
Elaborar el pliego de condiciones técnicas de una instalacidn informatica que cumpla los estandares y
normativas vigentes (CGC4)

4:
Conocer y aplicar algunos principios, metodologias y ciclos de vida de la ingenieria de software (CGC16)

5:

Conocer la normativa y la regulacién de la informatica en los ambitos nacional, europeo e internacional (en el
ambito de la asignatura) (CGC18)

Importancia de los resultados de aprendizaje que se obtienen en la asignatura:

Los sistemas interactivos permiten una comunicacion directa entre el sistema y sus usuarios. De poco sirve un sistema cuya
interfaz sea ininteligible, demasiado compleja o inadecuada para los intereses del usuario.

Por ello la asignatura pretende que el estudiante sea capaz de disefiar intefaces que tengan eficacia (exactitud y grado de
consecucion de los objetivos deseados), eficiencia (relacidén entre los recursos empleados y los resultados obtenidos) y
satisfaccion (ausencia de incomodidad y existencia de actitudes positivas hacia la utilizacién del producto) del usuario.

Evaluacion

Actividades de evaluacion

El estudiante debera demostrar que ha alcanzado los resultados de aprendizaje previstos
mediante las siguientes actividades de evaluacion

1:
En la Escuela de Ingenieria y Arquitectura del Campus Rio Ebro:

La asignatura NO tiene evaluacién continua.

La evaluacién global de la asignatura tiene dos partes: Conocimiento en examen teérico y Conocimiento en
examen practico.

La prueba de conocimiento en examen tedrico versara sobre los conocimientos generales de la asignatura
expuestos en las clases tedricas y, en su caso sobre fuentes externas (capitulos de libros, ficheros web,...)
que se hayan propuesto en las clases y publicitado de modo que sean accesibles por cualquier estudiante.

Peso para la nota global: 60%.

Realizaciéon en la fecha, hora y lugar determinado por el Calendario de pruebas de evaluacién global de la
EINA.

La prueba de conocimiento en examen practico se celebrard en esa misma fecha y en hora y lugar, que se
anunciard en la correspondiente convocatoria oficial y consistird en la entrega de todos los materiales
producidos como resultado de las clases practicas del curso. Los profesores podran formular las cuestiones o
pruebas oportunas que aseguren la originalidad y calidad de los materiales entregados.



El calendario de entrega se fijard de acuerdo al calendario establecido por la EINA. Con la suficiente
antelacién se programara un calendario de entrega progresiva y voluntaria de estos materiales durante el
curso. Estas pruebas forman parte del sistema de evaluacién global de la asignatura y contribuyen a la
superacién gradual de ella.

Peso para la nota global: 40%.

Actividades tipicas propuestas en clases practicas: Resolucién de problemas o de casos, Observacién de
buenas practicas, Proyecto practico, etc.

Para superar la asignatura se debe obtener una nota minima de 5/10 en ambas pruebas.

En caso de no obtener la nota minima exigida en ambas pruebas, la calificacién en la asignatura serd la
minima entre la media ponderada de ambas pruebas y 4.0.

En el caso de que un alumno no supere la evaluacién de la asignatura en primera convocatoria y haya
superado una de las dos pruebas, la calificacién obtenida en ésta se conservara exclusivamente para la
segunda.

En la Escuela Universitaria Politécnica del Campus de Teruel:

La asignatura NO tiene evaluacién continua.

La evaluacién global de la asignatura tiene dos partes: Conocimiento en examen tedrico y Conocimiento en
examen practico.

La prueba de conocimiento en examen tedrico versarad sobre los conocimientos generales de la asignatura
expuestos en las clases tedricas y, en su caso, sobre fuentes externas (capitulos de libros, ficheros web,...)
gue se hayan propuesto en las clases y publicitado de modo que sean accesibles por cualquier estudiante.

Peso para la nota global: 50%.

Realizacién en la fecha, hora y lugar determinado por el Calendario de pruebas de evaluacién global de la
EUPT.

La prueba de conocimiento en examen practico se celebrard en esa misma fecha y en hora y lugar, que se
anunciard en la correspondiente convocatoria oficial y consistird en la entrega de todos los materiales
producidos como resultado de las clases practicas del curso. Los profesores podran formular las cuestiones o
pruebas oportunas que aseguren la originalidad y calidad de los materiales entregados.

El calendario de entrega se fijard de acuerdo al calendario establecido por la EUPT. Con la suficiente
antelacién se programara un calendario de entrega progresiva y voluntaria de estos materiales durante el
curso. Estas pruebas forman parte del sistema de evaluacién global de la asignatura y contribuyen a la
superacién gradual de ella.

Peso para la nota global: 50%.

Actividades tipicas propuestas en clases practicas: Resolucién de problemas o de casos, Observacién de
buenas practicas, Proyecto practico, etc.

Actividades y recursos




Presentacion metodoldgica general

El proceso de aprendizaje que se ha diseiado para esta asignatura se basa en lo siguiente:

1. El estudio y trabajo continuado desde el primer dia de clase.

2. El aprendizaje de conceptos y metodologias para el andlisis y el disefio de interfaces a través de las clases magistrales,
en las que se favorecerd la participacion de los alumnos.

3. La aplicacién de tales conocimientos en las clases de problemas. En estas clases los alumnos desempefiardn un papel
activo en el analisis de casos de buenas practicas o pequefios ejemplos desarrollados sobre la marcha.

4. Las clases de practicas en laboratorio en las que el alumno revisara casos de uso (buenas practicas) y aprendera las
tecnologias necesarias para desarrollar interfaces para aplicaciones en diversas plataformas.

5. El trabajo en equipo desarrollando un proyecto de interfaz para una aplicaciéon propuesta por los profesores, cuyo
resultado se plasma en la entrega de los resultados convenientemente disefiados y documentados y que servird para la
evaluacién en los términos indicados en el correspondiente apartado.

Actividades de aprendizaje programadas (Se incluye programa)

El programa que se ofrece al estudiante para ayudarle a lograr los resultados previstos
comprende las siguientes actividades...

1:
En las clases impartidas en el aula se desarrollara el temario de la asignatura.

2:
En las clases de problemas se analizaran casos de buenas practicas y se resolveran problemas de aplicacién
de los conceptos y técnicas presentadas en el programa de la asignatura.

Las sesiones de practicas de desarrollan en un laboratorio informético. En cada sesién el alumno deberd
realizar las actividades previamente programadas.

Planificacion y calendario

Calendario de sesiones presenciales y presentacion de trabajos

Se ajustara al calendario general establecido por la Universidad de Zaragoza y los centros.

Programa de la asignatura

Programa

. La Interaccion Persona-Ordenador (IPO)

- Los factores humanos y su relacién con las Interfaces de los Sistemas Interactivos.

- El ordenador y la interaccién. Periféricos para la interaccién

- Interaccién. Modelos y paradigmas.

- Técnicas para el prototipado de interfaces.

. Técnicas de disefio.

- Técnicas de evaluacién en IPO: Heuristicos, Estdndares y Guias

. Técnicas de implementacién de interfaces. Herramientas para la creacién de GUIs.
Interfaces Especificas y Avanzadas. Interfaces en entornos mdviles.

- Casos de estudio

Trabajo del estudiante

La dedicaciéon del estudiante para alcanzar los resultados de aprendizaje en esta asighatura se estima en 150 horas
distribuidas del siguiente modo:



- 50 horas, aproximadamente, de actividades presenciales (clases tedricas, de problemas y practicas en laboratorio)

- 40 horas de trabajo en equipo

- 57 horas de estudio personal efectivo (estudio de apuntes y textos, resolucién de problemas, preparacién de clases y
practicas, desarrollo de interfaces)

- 3 horas de examen final escrito

Bibliografia

Bibliografia de la asignatura

- Human-computer interaction, 3rd edition. Alan J. Dix et al. Prentice Hall, 2004

- Interaction Design: Beyond Human-Computer Interaction, 3rd edition. Sharp, Rogers & Preece. Wiley, 2011

- Disefio de interfaces de usuarios : estrategias para una interaccién persona-computadora efectiva. Ben Shneiderman,
Catherine Plaisant. Pearson Educacién, 2006

- Nielsen, Jakob. Usabilidad : disefio de sitios web. Traduccién de Santiago Fraguas . Madrid [etc.] : Prentice Hall

- Introduccién a la Interaccién Persona-Ordenador. Lorés, ]. y otros. Libro electrénico AIPO: http://aipo.es/aipo/libro/, 2002

Referencias bibliograficas de la bibliografia recomendada

Escuela Politécnica Superior

- 1. Human-computer interaction / Alan Dix ... [et al.] . 3rd ed. Harlow, England [etc.] : Pearson-Prentice Hall, 2004

- 2. Rogers, Yvonne. Interaction design : beyond human-computer interaction / Rogers, Sharp, Preece . 3rd ed. Chichester
(United Kingdom) : John Wiley & Sons, 2011

- 4. Nielsen, Jakob. Usabilidad : disefio de sitios web / Jakob Nielsen ; traduccién Santiago Fraguas . Madrid [etc.] : Prentice
Hall, D.L. 2000

- Shneiderman, Ben. Disefio de interfaces de usuarios : estrategias para una interaccién persona-computadora efectiva / Ben
Shneiderman, Catherine Plaisant ; traduccién, Jesus Sanchez Cuadrado ; supervisién y revision de la traduccion , Jesls
Garcia Molina . 4a. ed. Madrid : Pearson Educacién, D.L. 2005

Escuela Universitaria Politécnica

- Human-computer interaction / Alan J. Dix...[et al.] . - 2nd ed. Harlow, [etc.] : prentice Hall, [1997]

- Nielsen, Jakob. Usabilidad : disefio de sitios web / Jakob Nielsen ; traduccién Santiago Fraguas Madrid [etc.] : Prentice Hall,
D.L. 2000

- Rogers, Yvonne. Interaction design : beyond human-computer interaction / Rogers, Sharp, Preece . 3rd ed. Chichester
(United Kingdom) : John Wiley & Sons, 2011
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Garcia Molina . - 4a. ed. Madrid : Pearson Educacién, D.L. 2005


http://aipo.es/aipo/libro/

