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1. Informacion Basica
1.1. Objetivos 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 aprendera los conceptos necesarios sobre especificacion, disefio y
evaluacién de interfaces y, sobre todo, aprendera a aplicarlos en el disefio de problemas en diferentes ambitos y
plataformas.

Estos planteamientos y objetivos estan alineados con algunos de los Objetivos de Desarrollo Sostenible, ODS, de la Agenda
2030 (https://www.un.org/sustainabledevelopment/es/) y determinadas metas concretas, de tal manera que la adquisicion de
los resultados de aprendizaje de la asignatura proporciona capacitacion y competencia al estudiante para contribuir en cierta
medida a su logro:

® Objetivo 5: Lograr la igualdad entre los géneros y empoderar a todas las mujeres y las nifias.
® Meta 5.b Mejorar el uso de la tecnologia instrumental, en particular la tecnologia de la informacioén y las
comunicaciones, para promover el empoderamiento de las mujeres
® Objetivo 10: Reducir la desigualdad en y entre los paises.
® Meta 10.2 De aqui a 2030, potenciar y promover la inclusion social, econémica y politica de todas las
personas, independientemente de su edad, sexo, discapacidad, raza, etnia, origen, religién o situacion
econdmica u otra condicion.

1.2. Contexto y sentido de la asignatura en la titulacion
La asignatura cubre uno de los cinco pilares fundamentales en el estudio de las tecnologias de la informacion.

La asignatura es obligatoria dentro del M6dulo de Formaciéon Comuan y Materia Comun de Ingenieria de Software y Sistemas
de Informacién.

1.3. Recomendaciones para cursar la asignatura

El alumno que curse esta asignatura aprovechara sus conocimientos basicos en programacion del nivel de las asignaturas
de programacion 1y Il.

2. Competencias y resultados de aprendizaje
2.1. Competencias

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



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

® Disefiar, desarrollar, seleccionar y evaluar aplicaciones y sistemas informaticos, asegurando su fiabilidad,
seguridad y calidad, conforme a principios éticos y a la legislacion y normativa vigente (CGC1)

® Conocimiento y aplicacion de las herramientas necesarias para el almacenamiento, procesamiento y acceso a los
Sistemas de informacion, incluidos los basados en web (CE13)

® Conocery aplicar algunos principios, metodologias y ciclos de vida de la ingenieria de software (CGC16)
® Conocer la normativa y la regulacion de la informatica en los ambitos nacional, europeo e internacional (en el
ambito de la asignatura) (CGC18)

2.2. Resultados de aprendizaje

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 relacion entre el ordenador y la interaccion y los periféricos para la interaccion.

3. Conoce los modelos, paradigmas y técnicas para el prototipado de interfaces, las técnicas de disefio y de
evaluacion en IPO: Heuristicos, Estandares y Guias.

4. Conoce técnicas de implementacion de interfaces. Conoce y sabe utilizar herramientas para la creacion de GUIs.

5. Conoce Interfaces Especificas, Avanzadas y en entornos moviles.

2.3. Importancia de los resultados de aprendizaje

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 (relacion entre los recursos empleados y los resultados obtenidos) y
satisfaccion (ausencia de incomodidad y existencia de actitudes positivas hacia la utilizacion del producto) del usuario.

3. Evaluacion
3.1. Tipo de pruebas y su valor sobre la nota final y criterios de evaluacion para cada prueba

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

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, etc.) que se hayan propuesto en las clases y publicitado de modo que sean accesibles por
cualquier estudiante y/o sobre los conocimientos adquiridos en el desarrollo de los trabajos practicos.

Peso para la nota global: 30%.

Realizacién en la fecha, hora y lugar determinado por el calendario de pruebas de evaluacion global de la

EUPT.

® La prueba de conocimiento en examen practico se celebrara en esa misma fecha y en hora y lugar, que

se anunciara en la correspondiente convocatoria oficial y consistira en la entrega de todos los materiales
producidos como resultado de las clases practicas y trabajos solicitados 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 fijara de acuerdo al calendario establecido por la EUPT. Con la suficiente antelaciéon
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: 70%.

Actividades tipicas propuestas en clases practicas:

Resolucién de problemas o de casos

® Observacion de buenas practicas

Proyecto practico, etc.

Para que sea evaluable cada una de las partes sera necesario la obtencién minima de un 5.

4. Metodologia, actividades de aprendizaje, programa y recursos

4.1. Presentacion metodoldgica general

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

1
2.
3.

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

El aprendizaje de conceptos y metodologias para el andlisis y el disefio de interfaces a través de las clases tedricas.
La aplicacién de tales conocimientos en las clases de problemas. En estas clases los alumnos desempefiaran un
papel activo en el andlisis de casos de buenas practicas o pequefios ejemplos desarrollados sobre la marcha.

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

. El trabajo en equipo desarrollando un proyecto de interfaz para una aplicacion propuesta por los profesores, cuyo

resultado se plasma en la entrega de los resultados convenientemente disefiados y documentados y que servira
para la evaluacion en los términos indicados en el correspondiente apartado.

4.2. Actividades de aprendizaje

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

En las clases de teoria se desarrollara el temario de la asignatura.

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

En las sesiones de préacticas los alumnos realizaran las actividades previamente programadas relacionadas con el
disefio de la interfaz.

4.3. Programa

El programa de la asignatura es el siguiente:

Introduccion a la Interaccion Persona-Ordenador: usabilidad, accesibilidad, disefio centrado en el usuario.

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

Modelo de proceso. Disefio de la interfaz en la Ingenieria del Software

Analisis de requisitos. Analisis etnograficos. Estudio de la Audiencia. Estudio de la competencia. Objetivos de la
aplicacion. Objetivos de usabilidad. Dispositivos de interaccion.

Disefio de interfaces. Técnicas de prototipado. Andlisis de tareas. Disefio de la interfaz. Metaforas. Reglas y
principios basicos. Disefio para méviles. Disefio Web. Guias de estilo.

® Técnicas de evaluacion en IPO: evaluacion con expertos y con usuarios. Normas y estandares.

Accesibilidad. Accesibilidad web y para moéviles. Evaluacion de la accesibilidad.
Paradigmas de interaccion. Estilos de Interaccion. Consideraciones de disefio.

4.4. Planificacion de las actividades de aprendizaje y calendario de fechas clave

Calendario de sesiones presenciales y presentacion de trabajos

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



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

4.5. Bibliografia y recursos recomendados

http://psfunizar10.unizar.es/brl3/egAsignaturas.php?codigo=30217&ldentificador=12968



