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1l.Informacién Béasica

1.1.Recomendaciones para cursar esta asignatura
Esta asignatura esta indicada para todos aquellos estudiantes que estén interesados en el disefio de productos, tanto

fisicos como informaticos.

Todo producto tiene un interfaz. Para el usuario el producto no existe, lo que existe es el interfaz, por lo que conocer las
técnicas y herramientas para la optimizacion de su disefio son de gran utilidad para cualquier disefiador.

1.2.Actividades y fechas clave de la asignatura
Las actividades mas importantes a tener en cuenta en esta asignatura son:
1. Formacién de grupos - Semana 2 del primer cuatrimestre.

2. Seleccion de trabajos - Semana 3 del primer cuatrimestre.
3. Defensa oral del trabajo - Ultima semana de clase del primer cuatrimestre.

2.lnicio

2.1.Resultados de aprendizaje que definen la asignatura
El estudiante, para superar esta asignatura, deberd demostrar los siguientes resultados...

Aplicar los principios basicos de disefio de interfaces en el proceso de disefio de un proyecto basico de disefio realizado
en grupo.

Evaluar el interfaz de un producto desde el punto de vista del cumplimiento de los principios basicos de disefio de
interfaces. Ante la experiencia de utilizar un producto o un prototipo serd capaz de enunciar los principios basicos de
disefio de interfaces que no han sido tenidos en consideracion en el disefio del mismo.

Realizar prototipos interactivos de interfaces mediante power-point u otro software, que puedan ser utilizados en pruebas
de usuarios.

Llevar a cabo pruebas de usuario para comprobar la bondad del interfaz de un prototipo realizado por ellos mismos,
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grabando y analizando los resultados obtenidos.

2.2.Introduccién
Breve presentacion de la asignatura

Todo producto tiene un interfaz, y esta es ademas la Unica parte verdaderamente importante para los usuarios, ya que
es con la que se interacciona.

La asignatura pretende poner de manifiesto la importancia del disefio del interfaz dentro del proceso de disefio de
cualquier producto.

Se presentara como coordinar este proceso en el proceso de disefio global, los principios basicos que rigen el disefio y
evaluacion del mismo y especialmente experimentar todo este proceso mediante la realizacién de un proyecto en grupo.

3.Contexto y competencias

3.1.0bjetivos
La asignatura y sus resultados previstos responden a los siguientes planteamientos y objetivos:

El plantreamiento y los objetivos de la asignatura son, por un lado tomar conciencia de la importancia del disefio del
interfaz en cualquier proyecto de disefio, y por el otro vivir una experiencia de puesta en practica de esta importancia con
la realizacion de un trabajo en equipo.

3.2.Contexto y sentido de la asignatura en la titulacion

La asignatura es fundamental para todos aquellos futuros egresados que quieran dedicarse al disefio y desarrollo de
productos.

Es una asignatura instrumental que facilitara el desarrollo de todos aquellos proyectos de asignaturas generalistas, como
metodologia de disefio o ergonomia.

3.3.Competencias
Al superar la asignatura, el estudiante serd mas competente para...

CGO03. Capacidad para concebir y desarrollar proyectos de disefio, en los aspectos relativos al caracter de productos y
servicios, su relaciéon con el mercado, los entornos de uso y el usuario, y atendiendo a su fabricacion, seleccion de
materiales y procesos mas adecuados en cada caso considerando facetas relevantes como la calidad y mejora de
producto.

CGO04. Capacidad de organizar el tiempo de forma efectiva y coordinar actividades, de adquirir con rapidez nuevos
conocimientos y de rendir bajo presion.

CGO05. Capacidad de obtener, gestionar, analizar y sintetizar informacién procedente de diversas fuentes para el
desarrollo de proyectos de disefio y desarrollo de producto. Utilizar esta documentacion para obtener conclusiones
orientadas a resolver problemas y tomar decisiones con iniciativa, creatividad y razonamiento critico generando nuevos
conceptos de producto, nuevas ideas y soluciones.

CGO06. Capacidad de generar la documentacién necesaria para la adecuada transmision de las ideas por medio de
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representaciones gréaficas, informes y documentos técnicos, modelos y prototipos, presentaciones verbales u otros en
castellano y otros idiomas.

CE24. Capacidad para tener en cuenta todos los aspectos ergondmicos, de interaccion y usabilidad en el disefio o
evaluacion de un producto, tarea o espacio.

3.4.Importancia de los resultados de aprendizaje
Los resultados obtenidos con la realizacién de esta asignatura aportaran un complemento muy necesario para los futuros
egresados.

El poder disefiar correctamente un interfaz, significa que los usuarios tendran experiencias positivas con el uso del
mismo. Actualmente conceptos como usabilidad son factores decisivos a la hora de comprar un producto.

Disefiar correctamente un interfaz no es cuention de suerte, sino de un proceso perfectamente planificado para su
consecucién. Este proceso termina cuando podemos verificar que el disefio del mismo ha cumplido los objetivos de
usabilidad fijados, y esto solamente se puede realizar llevando a cabo pruebas con usuarios reales. Pero llevar a cabo
pruebas con usuarios significa disponer de prototipos interactivos con los que puedan interaccionar los usuarios. Todos
estos resultados se alcanzaran con la realizacién de la asignatura.

4 Evaluacion

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

Evaluacion del Proyecto

El trabajo practico realizado en grupo representa el 100% de la nota final, y se evaluara a traves de tres parametros:
- Calidad del informe técnico (50% de la nota del proyecto).

- Calidad de la defensa del trabajo ante un tribunal de profesores (35% de la nota del proyecto).

- Participacién en las tutorias de grupo semanales (15% de la nota del proyecto).

Como resultado de este proyecto el alumno ha tenido que demostrar haber alcanzado todos los resultados de
aprendizaje.

Nota: Siguiendo la normativa de la Universidad de Zaragoza al respecto, en las asignaturas que disponen de sistemas
de evaluacion continua o gradual, se programara ademas una prueba de evaluacién global para aquellos estudiantes
gue decidan optar por este segundo sistema.

5.Actividades y recursos

5.1.Presentacion metodoldgica general
El proceso de aprendizaje que se ha disefiado para esta asignatura se basa en lo siguiente:

El planteamiento general de la asignatura es la de aprender haciendo, utilizando la metodologia del PBL (Project Based
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Learning) y del aprendizaje experiencial.

Toda la asignatura girar4 en torno al desarrollo de un proyecto en equipo, en el que los alumnos tendran que disefiar un
interfaz para un producto, realizar un prototipo interactivo del mismo y llevar a cabo su evaluacion con usuarios reales.

5.2.Actividades de aprendizaje

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

Clases magistrales

Trabajo en equipo

5.3.Programa

1.- Introduccion.

2.- Concepto de Usabilidad.

3.- El proceso de disefio del interfaz.
4.- Principios béasicos de disefio.

5.- Prototipado de interfaces.

6.- Evaluacion de interfaces.

5.4.Planificacion y calendario
Calendario de sesiones presenciales y presentacion de trabajos

Al principio del curso y teniendo en cuenta el calendario y los horarios determinados por el centro, los alumnos recibiran
una planificacion detallada de todas las actividades.

5.5.Bibliografiay recursos recomendados

BIBLIOGRAFIA RECOMENDADA

« Tidwell, Jenifer. Designing interfaces / Jenifer Tidwell . - 2nd ed. Sebastopol (California) : O'Reilly, cop. 2011

 Scott, Bill. Designing Web Interfaces: Principles and Patterns for Rich Interactions / Bill Scott, Theresa Neil.
O7?Reilly Media, 2009

< Linderman, Matthew. Defensive design for the web : how to improve error messages, help, forms, and other crisis
points / Matthew Linderman with Jason Fried . Berkeley, California : New Riders, cop. 2004

« Wroblewski, Luke. Mobile first / Luke Wroblewski ; [foreword by Jeffrey Zeldman] . New York : A Book Apart, cop.
2011

» Wroblewski, Luke. Web form design : filling in the blanks / Luke Wroblewski ; [foreword by Jared Spool] . Brooklyn,
NY : Rosenfeld Media, cop. 2008

« Garrett, Jesse James : The elements of user experience : user-centered design for the web / written and illustrated
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by Jesse James Garret . - 2nd ed. Berkeley, CA : New Riders, 2011

- Saffer, Dan. Designing for Interaction: Creating Innovative Applications and Devices / Dan Saffer. 2nd ed. New
Riders, cop. 2010

» Johnson, Jeff. Conceptual models : core to good design / Jeff Johnson, Austin Henderson . [California] : Morgan &
Claypool, cop. 2012

« Getting real : the smarter, faster, easier way to build a successful web application / by 37signals . 1st ed. [Chicago] :
37signals, cop. 2006



