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Otros:

COMPETENCIAS DE LA TITULACION A LAS QUE CONTRIBUYE LA ASIGNATURA

Especificas:

5. Analizar la metodologia cientifica y su aplicacion en el ambito de la interaccion humano computadora y de las tecnologias
multimedia.

6. Aplicar las técnicas de investigacién que se aplican en el ambito de la interaccién humano computadora y de las tecnologias
multimedia.

Transversales:

1. SOSTENIBILIDAD Y COMPROMISO SOCIAL: Conocer y comprender la complejidad de los fendmenos econémicos y sociales tipicos
de la sociedad del bienestar; capacidad para relacionar el bienestar con la globalizacion y la sostenibilidad; habilidad para utilizar de
forma equilibrada y compatible la técnica, la tecnologia, la economia y la sostenibilidad.

2. APRENDIZAJE AUTONOMO: Detectar deficiencias en el propio conocimiento y superarlas mediante la reflexién critica y la eleccién
de la mejor actuacion para ampliar este conocimiento.

3. COMUNICACION EFICAZ ORAL Y ESCRITA: Comunicarse de forma oral y escrita con otras personas sobre los resultados del
aprendizaje, de la elaboracién del pensamiento y de la toma de decisiones; participar en debates sobre temas de la propia
especialidad.

4. USO SOLVENTE DE LOS RECURSOS DE INFORMACION: Gestionar la adquisicidn, la estructuracién, el analisis y la visualizacién de
datos e informacion en el ambito de la especialidad y valorar de forma critica los resultados de esta gestion.

METODOLOGIAS DOCENTES

Los estudiantes trabajando en equipo disefiaran y desarrollardn una investigacion para la cual tendran que crear un prototipo de
aplicacion (app, web o videojuego), para su utilizacién en un determinado ambito: e-commerce, e-learning o e-health.

Las sesiones de clase de dos horas se dividen, en general, en dos franjas de actividad:

1. Parte expositiva, en la que el profesor hace una exposicion de introduccion de los nuevos contenidos y describe los materiales (plan
de trabajo, apuntes, presentaciones, links, enunciados de ejercicios, etc.) que aporta para el estudio o la realizacion del proyecto
durante la semana siguiente.

2. Parte de trabajo en equipo, en la que los estudiantes desarrollan el proyecto.
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OBJETIVOS DE APRENDIZAJE DE LA ASIGNATURA

1. Conocer la metodologia cientifica y su aplicacion en el ambito de la interaccion humano computadora y de las tecnologias
multimedia, en relacion con aplicaciones de alguno de los siguientes ambitos: e-commerce, e-learning, e-health.

2. Conocer las técnicas de investigaciéon que se aplican en el ambito de la interacciéon humano computadora y de las tecnologias
multimedia, en relacion con aplicaciones de alguno de los ambitos citados.

3. Tener en cuenta las dimensiones social, econémica y ambiental al aplicar soluciones y llevar a cabo proyectos coherentes con el
desarrollo humano y la sostenibilidad.

4. Comunicarse de manera clara y eficiente en presentaciones orales y escritas adaptadas al tipo de publico y a los objetivos de la
comunicacion + utilizando las estrategias y los medios adecuados.

5. Planificar y utilizar la informacidén necesaria para un trabajo académico (por ejemplo, para el trabajo de fin de grado) a partir de
una reflexién critica sobre los recursos de informacidn utilizados.

6. Aplicar los conocimientos alcanzados en la realizacion de una tarea en funcién de la pertinencia y la importancia, decidiendo la
manera de llevarla a cabo y el tiempo que es necesario dedicarle y seleccionando las fuentes de informacion mas adecuadas.

HORAS TOTALES DE DEDICACION DEL ESTUDIANTADO

Tipo Horas Porcentaje
Horas grupo mediano 60,0 40.00
Horas aprendizaje auténomo 90,0 60.00

Dedicacion total: 150 h

CONTENIDOS

Primera parte: Fundamentos de Ciencia y Tecnologia.

Descripcion:

1. Ciencia y Metodologia Cientifica.

2. Método Cientifico y Técnicas de Investigacion.
3. Vocabulario cientifico.

4. Tecnologia: definicion y tipos.

5. Tecnologia Multimedia.

Actividades vinculadas:
Todas las actividades estan vinculadas a este tema.

Dedicacion: 15h
Grupo mediano/Practicas: 15h

Segunda parte: Metodologia cientifica en Interaccion Humano Computadora.

Descripcion:
1. Objetivos generales de la investigacion cientifica en el &mbito de la Interaccion Humano Computadora.
2. Métodos o técnicas de investigacion que se aplican en el ambito de la Interaccion Humano Computadora.

Actividades vinculadas:
Todas las actividades estan vinculadas a este tema.

Dedicacidén: 15h
Grupo mediano/Practicas: 15h
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ACTIVIDADES

Proyecto de investigacion

Descripcion:

Los estudiantes disefiaran y desarrollaran una investigacion relacionada con la interaccién humano-computadora en aplicaciones
para su utilizaciéon en un determinado ambito, por ejemplo: e-commerce, e-learning o e-health. Para el disefio y desarrollo de
dicha investigacion, los estudiantes tendran que crear un prototipo de aplicacion (app, web o videojuego) para el &mbito
seleccionado.

Para la gestion del proyecto se aplicard metodologia agil ?Scrumban? (adaptada).

Objetivos especificos:

Comprender el problema de investigacion y el método y técnicas de investigacion que se aplicaran, tanto las razones que
justifican la seleccion del método y técnicas, como la manera de aplicarlos, de explicar los resultados y de plantear las
conclusiones.

Material:
Apuntes de los temas. Articulos cientificos y referencias bibliogréficas incluidas en el momento de iniciar la practica.

Entregable:
Memoria descriptiva del proyecto y aplicacién desarrollada para la investigacién.

Dedicacion: 30h
Grupo mediano/Practicas: 30h

SISTEMA DE CALIFICACION

Examenes tipo test: (cada test se califica de forma automatica cuando se hace y se envia)

Los examenes tipo test se realizan en las sesiones de clase de acuerdo con la agenda de la asignatura. Incluyen preguntas sobre los
contenidos explicados en clase por el profesor y los contenidos incluidos en los materiales de estudio entregados (apuntes,
presentaciones, links, etc). La nota media obtenida en los tests tiene un peso de un 20% de la calificacién final de la asignatura. 15%

Proyecto

- Disefio y desarrollo de la investigacidon: 30% (15% en la semana 7 y 15% al finalizar la asignatura)

- Disefio y desarrollo de la aplicacién (app, web o videojuego): 30% (15% en la semana 7 y 15% al finalizar la asignatura)
- Memoria y defensa del proyecto: 15% (al finalizar la asignatura)

Participacion y actitud de aprendizaje: 10% (al finalizar la asignatura)

La evaluacion de la participacién del alumno/a en las actividades formativas de la asignatura y la actitud de aprendizaje, se evaluara
mediante un seguimiento de sus intervenciones en clase y de su actividad en el desarrollo del proyecto.

NORMAS PARA LA REALIZACION DE LAS PRUEBAS.

El proyecto se realiza en equipo.

Una parte del proyecto se realiza durante las clases con el profesor. Los estudiantes también tendran que dedicar tiempo de trabajo
auténomo (fuera de horas de clase), para realizar dicho proyecto.

Tests
Los tests que se hacen en las sesiones de clase se realizan en el aula con ordenadores mediante documento electrdnico online que el
alumno debe completar.

Las revisiones y/o reclamaciones respecto de los examenes se realizaran exclusivamente en las fechas y horarios establecidos en el
Calendario Académico y previa solicitud por parte del estudiante al profesor de su deseo de revisar.
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