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Otros:

COMPETENCIAS DE LA TITULACION A LAS QUE CONTRIBUYE LA ASIGNATURA

Especificas:

1. Aplicar la disciplina de la interaccién humano computadora, los ambitos de investigacién y formacién que se incluyen y las
actividades que se desarrollan.

2. Interpretar el concepto "factor humano", los mecanismos y procesos psicoldgicos implicados y la importancia que tienen en la
interacciéon humano computadora.

3. Identificar los mecanismos y procesos psicoldgicos de la atencion, la percepcion, la memoria, el aprendizaje y las emociones y el
papel que desempenan en el proceso de interaccion humano computadora.

4. Aplicar el método de disefio centrado en el usuario, los conceptos y principios basicos implicados en el proceso de disefio de
interfaces gréaficas de usuario y las implicaciones para la gestidon de proyectos de creacidon de aplicaciones informaticas interactivas
multimedia.

5. Utilizar los estandares, pautas y guias promulgados por los organismos internacionales en relacion con el disefio centrado en el
usuario, la usabilidad y la accesibilidad.

6. Identificar la importancia y el caracter de compromiso social de las pautas y guias, especialmente las relacionadas con la
accesibilidad, y aplicarlas adecuadamente a cada tipo de aplicacidn interactiva multimedia y en el proceso de creacidon de la misma.

7. Aplicar las técnicas de planificacidon, indagacion, evaluacion, inspeccion y test que se utilizan en proyectos de creaciéon de
aplicaciones interactivas multimedia donde se aplica el método de disefio centrado en el usuario.

Transversales:

8. 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 globalizaciéon y la sostenibilidad; habilidad para utilizar de
forma equilibrada y compatible la técnica, la tecnologia, la economia y la sostenibilidad.

9. 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.

10. USO SOLVENTE DE LOS RECURSOS DE INFORMACION: Gestionar la adquisicién, la estructuracion, el andlisis y la visualizacién de
datos e informacion en el ambito de la especialidad y valorar de forma critica los resultados de esta gestion.

11. APRENDIZAJE AUTONOMO: Detectar deficiencias en el propio conocimiento y superarlas mediante la reflexion critica y la eleccion
de la mejor actuacién para ampliar este conocimiento.
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METODOLOGIAS DOCENTES

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

1. Clase participativa en la que se desarrollan actividades tales como:

a. Resolucion de dudas respecto a los contenidos estudiados o las practicas y los ejercicios propuestos.

b. Explicacion y defensa de las practicas o los ejercicios resueltos.

c. Debates o foros de discusion y evaluacidén entre pares, de las practicas y los ejercicios presentados o sobre los contenidos
impartidos.

d. Test de conocimiento sobre los contenidos tedricos o las practicas y los ejercicios.

2. Clase magistral, 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 realizacién durante la proxima
semana.

3. Trabajo en equipo o individual, en la que los estudiantes inician o contintian el desarrollo de los ejercicios con el apoyo del profesor.

OBJETIVOS DE APRENDIZAJE DE LA ASIGNATURA

1. Conocer la disciplina de la interaccion humano computadora, de los ambitos de investigacion y formacidén que se incluyen y las
actividades que se desarrollan.

2. Comprender el concepto "factor humano", los mecanismos psicolégicos implicados y su importancia en el fendmeno de la
interaccion humano computadora.

3. Comprender los mecanismos y procesos psicoldogicos de la atencidn, la percepcion, la memoria, el aprendizaje y las emociones y el
papel que desempefian en el proceso de interaccién humano computadora. Comprender las implicaciones de estos mecanismos y
procesos en el disefio de las interfaces y en la calidad de la interaccién.

4. Conocer el método de disefio centrado en el usuario, los conceptos y principios basicos implicados en su aplicaciéon en el proceso de
disefio de interfaces graficas de usuario y las implicaciones para la gestion de proyectos de creacion de aplicaciones informaticas
interactivas multimedia.

5. Conocer los estandares, pautas y guias promulgados por los organismos internacionales en relacién con el disefo centrado en el
usuario, la usabilidad y la accesibilidad, comprension de la importancia y el caracter de compromiso social de las pautas y guias,
especialmente las relacionadas con la accesibilidad, y capacidad de decisién sobre cuando y como se tienen que considerar en cada
tipo de aplicacion interactiva multimedia y en el proceso de creacion de la misma.

6. Comprender las técnicas de indagacion, evaluacion, inspeccion y test que se utilizan en proyectos de creacién de aplicaciones
interactivas multimedia y capacidad de direccion de procesos de disefio centrado en el usuario.

7. Dar a término las tareas encomendadas en el tiempo previsto, trabajando con las fuentes de informacion indicadas, de acuerdo con
las pautas marcadas por el profesorado.

8. Identificar las propias necesidades de informacion y utilizar las colecciones, los espacios y los servicios disponibles para disefiar y
ejecutar busquedas simples adecuadas al &mbito tematico.

9. Planificar la comunicacién oral, responder de manera adecuada las cuestiones formuladas y redactar textos de nivel basico con
correccién ortografica y gramatical.

10. Analizar sistematicamente y criticamente la situacion global, atendiendo la sostenibilidad de forma interdisciplinaria asi como el
desarrollo humano sostenible, y reconocer las implicaciones sociales y ambientales de la actividad profesional del mismo ambito.

HORAS TOTALES DE DEDICACION DEL ESTUDIANTADO

Tipo Horas Porcentaje
Horas aprendizaje auténomo 135,0 60.00
Horas grupo mediano 90,0 40.00

Dedicacion total: 225 h
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CONTENIDOS

Tema 1: CONCEPTOS BASICOS

Descripcion:

- Interacciéon

- Interaccién Humano Computadora
- Interfaz e Interfaz de Usuario (UI)
- Usabilidad

- Accesibilidad

- Experiencia de Usuario

- Diseno de Experiencia de Usuario
- Diseno Centrado en el Usuario

- Affordance

Objetivos especificos:
Comprender los conceptos considerados basicos de la Interaccion Humano Computadora, en lo referente a la Experiencia de
Usuario y su disefo.

Actividades vinculadas:
Para poder desarrollar correctamente las 4 actividades que componen la Practica que se desarrollara en esta asignatura, es
necesario comprender los conceptos que se tratan en este tema.

Competencias relacionadas:

CEM 5.4. Aplicar el método de disefio centrado en el usuario, los conceptos y principios basicos implicados en el proceso de
disefio de interfaces graficas de usuario y las implicaciones para la gestion de proyectos de creacion de aplicaciones informaticas
interactivas multimedia.

CEM 5.1. Aplicar la disciplina de la interaccion humano computadora, los ambitos de investigacion y formacion que se incluyen y
las actividades que se desarrollan.

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

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

04 COE. 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.

Dedicacion: 7h 30m
Grupo grande/Teoria: 3h
Aprendizaje autonomo: 4h 30m
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Tema 2: DISENO DE EXPERIENCIA DE USUARIO y METODOLOGIA DE DISENO CENTRADO EN EL USUARIO

Descripcion:

- Relacion entre Disefio de la Experiencia de Usuario y Disefio de la Interfaz de Usuario (UX/UI)

- Actividades de Disefio Centrado en el Usuario

- Design Thinking: concepto y método

- Proceso de Disefio de Experiencia de Usuario

- Técnicas de Disefio Centrado en el Usuario que se aplican en el proceso de Disefio de Experiencia de Usuario
- Retorno de la inversidén (ROI) en Disefio Centrado en el Usuario

Objetivos especificos:

Conocer el Disefio de la Experiencia de Usuario y las actividades y las técnicas de Disefio Centrado en el Usuario que se aplican.
Conocer el método de Design Thinking. Comprender el concepto de Retorno de la Inversién, en relacion con la metodologia de
Disefio Centrado en el Usuario.

Actividades vinculadas:
Para poder desarrollar correctamente las 4 actividades que componen la Practica que se desarrollara en esta asignatura, es
necesario comprender los conceptos que se tratan en este tema.

Competencias relacionadas:

CEM 5.4. Aplicar el método de disefio centrado en el usuario, los conceptos y principios basicos implicados en el proceso de
disefio de interfaces graficas de usuario y las implicaciones para la gestion de proyectos de creacion de aplicaciones informaticas
interactivas multimedia.

CEM 5.1. Aplicar la disciplina de la interaccion humano computadora, los ambitos de investigacion y formacion que se incluyen y
las actividades que se desarrollan.

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

04 COE. 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.

07 AAT. APRENDIZAJE AUTONOMO: Detectar deficiencias en el propio conocimiento y superarlas mediante la reflexidn critica y la
eleccidn de la mejor actuacidén para ampliar este conocimiento.

Dedicacion: 6h 15m
Grupo grande/Teoria: 2h 30m
Aprendizaje autébnomo: 3h 45m
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Tema 3: ANALISIS COMPETITIVO

Descripcion:

- Analisis de la competencia

- Analisis comparativo de producto

- Perspectivas de analisis

- Informacidn que se obtiene y analiza

Objetivos especificos:
Conocer en qué consiste y cdmo se desarrolla el analisis de la competencia y el andlisis comparativo de productos.

Actividades vinculadas:
Actividad 1

Competencias relacionadas:

CEM 5.4. Aplicar el método de disefio centrado en el usuario, los conceptos y principios basicos implicados en el proceso de
disefio de interfaces graficas de usuario y las implicaciones para la gestién de proyectos de creacion de aplicaciones informaticas
interactivas multimedia.

CEM 5.1. Aplicar la disciplina de la interaccion humano computadora, los ambitos de investigacion y formacion que se incluyen y
las actividades que se desarrollan.

CEM 5.5. Utilizar los estandares, pautas y guias promulgados por los organismos internacionales en relacién con el disefio
centrado en el usuario, la usabilidad y la accesibilidad.

06 URI. USO SOLVENTE DE LOS RECURSOS DE INFORMACION: Gestionar la adquisicion, la estructuracion, el analisis y la
visualizacion de datos e informacion en el ambito de la especialidad y valorar de forma critica los resultados de esta gestion.

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

07 AAT. APRENDIZAJE AUTONOMO: Detectar deficiencias en el propio conocimiento y superarlas mediante la reflexidn critica y la
eleccion de la mejor actuacidén para ampliar este conocimiento.

Dedicacion: 3h 45m
Grupo grande/Teoria: 1h 30m
Aprendizaje autonomo: 2h 15m
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Tema 4: ESTANDARES EN INTERACCION HUMANO COMPUTADORA

Descripcion:

- Estandar

- Organizaciones de estandarizacion

- Estandares relacionados con la Interaccion Humano Computadora, el disefo centrado en el usuario y la usabilidad

Objetivos especificos:
Comprender el concepto de "Estandar" y conocer las organizaciones mas importantes de estandarizacion y los estdndares
relacionados con la Interaccion Humano Computadora, el disefio centrado en el usuario y la usabilidad.

Actividades vinculadas:
Actividad 1

Competencias relacionadas:

CEM 5.4. Aplicar el método de disefio centrado en el usuario, los conceptos y principios basicos implicados en el proceso de
disefio de interfaces graficas de usuario y las implicaciones para la gestién de proyectos de creacion de aplicaciones informaticas
interactivas multimedia.

CEM 5.1. Aplicar la disciplina de la interaccion humano computadora, los ambitos de investigacion y formacion que se incluyen y
las actividades que se desarrollan.

CEM 5.7. Aplicar las técnicas de planificacion, indagacion, evaluacion, inspeccién y test que se utilizan en proyectos de creacion
de aplicaciones interactivas multimedia donde se aplica el método de disefio centrado en el usuario.

06 URI. USO SOLVENTE DE LOS RECURSOS DE INFORMACION: Gestionar la adquisicion, la estructuracion, el analisis y la
visualizacion de datos e informacion en el ambito de la especialidad y valorar de forma critica los resultados de esta gestion.

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

07 AAT. APRENDIZAJE AUTONOMO: Detectar deficiencias en el propio conocimiento y superarlas mediante la reflexidn critica y la
eleccion de la mejor actuacidén para ampliar este conocimiento.

Dedicacion: 2h 30m
Grupo grande/Teoria: 1h
Aprendizaje autonomo: 1h 30m
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Tema 5: USER RESEARCH: CUESTIONARIO

Descripcion:

- Concepto y objetivos

- Los cuestionarios en el disefio de experiencia de usuario
- Disefio de cuestionarios

- Tipos de preguntas y opciones de respuesta

- Analisis de la informacidn recogida

Objetivos especificos:
Comprender qué es un cuestionario, cuales son los objetivos con los cuales se disefan y se aplican. Conocer el proceso de disefio
de cuestionarios, cdmo se aplican y como analizar las respuestas.

Actividades vinculadas:
Actividad 1

Competencias relacionadas:

CEM 5.4. Aplicar el método de disefio centrado en el usuario, los conceptos y principios basicos implicados en el proceso de
disefio de interfaces graficas de usuario y las implicaciones para la gestion de proyectos de creacion de aplicaciones informaticas
interactivas multimedia.

CEM 5.1. Aplicar la disciplina de la interaccion humano computadora, los ambitos de investigacion y formacion que se incluyen y
las actividades que se desarrollan.

CEM 5.7. Aplicar las técnicas de planificacion, indagacion, evaluacion, inspeccion y test que se utilizan en proyectos de creacion
de aplicaciones interactivas multimedia donde se aplica el método de disefio centrado en el usuario.

06 URI. USO SOLVENTE DE LOS RECURSOS DE INFORMACION: Gestionar la adquisicion, la estructuracion, el analisis y la
visualizacién de datos e informacion en el ambito de la especialidad y valorar de forma critica los resultados de esta gestidn.

04 COE. 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.

07 AAT. APRENDIZAJE AUTONOMO: Detectar deficiencias en el propio conocimiento y superarlas mediante la reflexidn critica y la
eleccion de la mejor actuacidén para ampliar este conocimiento.

Dedicacion: 3h 20m
Grupo grande/Teoria: 1h 20m
Aprendizaje autonomo: 2h
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Tema 6: USER RESEARCH: ENTREVISTA Y FOCUS GROUP

Descripcion:

- Concepto y objetivos

- Disefio, fases y protocolo de la entrevista

- Analisis de la informacion recogida

- Las entrevistas en el disefio de experiencia de usuario
- Focus Group: qué es y cuales son sus objetivos

- Diseno, fases y protocolo del focus group

- Analisis de la informacion recogida

Objetivos especificos:

Comprender qué es una entrevista y un focus group, cuales son los objetivos con los cuales se disefian y se aplican. Conocer el
proceso de disefio de una entrevista y de un focus group, como se aplican y cdmo analizar las respuestas o la informacién
recogida.

Actividades vinculadas:
Actividad 1

Competencias relacionadas:

CEM 5.4. Aplicar el método de disefio centrado en el usuario, los conceptos y principios basicos implicados en el proceso de
disefio de interfaces graficas de usuario y las implicaciones para la gestion de proyectos de creacion de aplicaciones informaticas
interactivas multimedia.

CEM 5.1. Aplicar la disciplina de la interaccion humano computadora, los ambitos de investigacion y formacion que se incluyen y
las actividades que se desarrollan.

CEM 5.7. Aplicar las técnicas de planificacion, indagacion, evaluacion, inspeccion y test que se utilizan en proyectos de creacién
de aplicaciones interactivas multimedia donde se aplica el método de disefio centrado en el usuario.

06 URI. USO SOLVENTE DE LOS RECURSOS DE INFORMACION: Gestionar la adquisicion, la estructuracion, el analisis y la
visualizacion de datos e informacion en el ambito de la especialidad y valorar de forma critica los resultados de esta gestion.

04 COE. 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.

07 AAT. APRENDIZAJE AUTONOMO: Detectar deficiencias en el propio conocimiento y superarlas mediante la reflexion critica y la
eleccion de la mejor actuaciéon para ampliar este conocimiento.

Dedicacion: 3h 20m
Grupo grande/Teoria: 1h 20m
Aprendizaje autonomo: 2h
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Tema 7: USER RESEARCH: OBSERVACION Y ENTREVISTA CONTEXTUAL

Descripcion:

- Concepto y objetivos

- Qué y a quién observar y registrar

- Disefio y fases de la observacion

- Analisis de la informacion recogida

- Concepto y objetivos de la técnica de entrevista contextual
- Diseno, fases y protocolo de la entrevista

- Analisis de la informacion recogida

Objetivos especificos:
Comprender qué es la observacion y la entrevista contextual. Conocer cuales son los objetivos con los cuales se disefian y se
aplican, como se aplican y cémo analizar las respuestas o la informacién recogida.

Actividades vinculadas:
Actividad 1

Competencias relacionadas:

CEM 5.4. Aplicar el método de disefio centrado en el usuario, los conceptos y principios basicos implicados en el proceso de
disefio de interfaces graficas de usuario y las implicaciones para la gestion de proyectos de creacion de aplicaciones informaticas
interactivas multimedia.

CEM 5.1. Aplicar la disciplina de la interaccion humano computadora, los ambitos de investigacion y formacion que se incluyen y
las actividades que se desarrollan.

CEM 5.7. Aplicar las técnicas de planificacion, indagacion, evaluacion, inspeccién y test que se utilizan en proyectos de creacion
de aplicaciones interactivas multimedia donde se aplica el método de disefio centrado en el usuario.

06 URI. USO SOLVENTE DE LOS RECURSOS DE INFORMACION: Gestionar la adquisicién, la estructuracion, el analisis y la
visualizacion de datos e informacion en el ambito de la especialidad y valorar de forma critica los resultados de esta gestion.

04 COE. 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.

07 AAT. APRENDIZAJE AUTONOMO: Detectar deficiencias en el propio conocimiento y superarlas mediante la reflexidn critica y la
eleccién de la mejor actuacién para ampliar este conocimiento.

Dedicacion: 3h 20m
Grupo grande/Teoria: 1h 20m
Aprendizaje auténomo: 2h
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Tema 8: LA ATENCION

Descripcion:

- Concepto e importancia en el disefio de experiencia de usuario
- Funciones de la atencion

- El reflejo de orientacion

- La concentracién

- Neurofisiologia de la atencion

- Tipos de atencién

- Determinantes de la atencién

- La atencion en funcién de los tipos de tareas

Objetivos especificos:

Comprender qué es y en qué consiste la atencidn, asi como otros aspectos relevantes de dicho proceso cognitivo y por qué es un
conocimiento importante para el disefio de la experiencia de usuario. Conocer cémo los conocimientos sobre psicologia de la
atencidn se pueden aplicar en el disefio de experiencia de usuario.

Actividades vinculadas:
Para poder desarrollar correctamente las 4 actividades que componen la Practica que se desarrollara en esta asignatura, es
necesario comprender los conceptos que se tratan en este tema.

Competencias relacionadas:

CEM 5.3. Identificar los mecanismos y procesos psicoldgicos de la atencion, la percepcion, la memoria, el aprendizaje y las
emociones y el papel que desempenan en el proceso de interaccion humano computadora.

CEM 5.2. Interpretar el concepto "factor humano", los mecanismos y procesos psicoldgicos implicados y la importancia que tienen
en la interaccion humano computadora.

06 URI. USO SOLVENTE DE LOS RECURSOS DE INFORMACION: Gestionar la adquisicién, la estructuracion, el analisis y la
visualizacion de datos e informacion en el ambito de la especialidad y valorar de forma critica los resultados de esta gestion.

04 COE. 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.

07 AAT. APRENDIZAJE AUTONOMO: Detectar deficiencias en el propio conocimiento y superarlas mediante la reflexidn critica y la
eleccién de la mejor actuacién para ampliar este conocimiento.

Dedicacion: 6h 15m
Grupo grande/Teoria: 2h 30m
Aprendizaje autonomo: 3h 45m
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Tema 9: USER RESEARCH: USER-PERSONA

Descripcion:

- Concepto y objetivos de las User-Persona

- Como se crean las Use-Personas

- Concepto y objetivos de las Proto-Persona
- Como se crean las Proto-Personas

- De las Proto-Personas a las User-Personas

Objetivos especificos:

Comprender los conceptos "User-Personas" y "Proto-Personas" y cuéles son los objetivos. Conocer la composicién o apartados de
los documentos en los que se describen, asi como diferentes disefios visuales. Conocer el proceso de creacion. Comprender la
relacion entre las Proto-Personas y las User-Personas.

Actividades vinculadas:
Actividad 1

Competencias relacionadas:

CEM 5.4. Aplicar el método de disefio centrado en el usuario, los conceptos y principios basicos implicados en el proceso de
disefio de interfaces graficas de usuario y las implicaciones para la gestion de proyectos de creacion de aplicaciones informaticas
interactivas multimedia.

CEM 5.1. Aplicar la disciplina de la interaccion humano computadora, los ambitos de investigacion y formacion que se incluyen y
las actividades que se desarrollan.

CEM 5.7. Aplicar las técnicas de planificacion, indagacion, evaluacion, inspeccion y test que se utilizan en proyectos de creacion
de aplicaciones interactivas multimedia donde se aplica el método de disefio centrado en el usuario.

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

04 COE. 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.

07 AAT. APRENDIZAJE AUTONOMO: Detectar deficiencias en el propio conocimiento y superarlas mediante la reflexidn critica y la
eleccidn de la mejor actuacidén para ampliar este conocimiento.

Dedicacion: 2h 30m
Grupo grande/Teoria: 1h
Aprendizaje auténomo: 1h 30m
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UNIVERSITAT POLITECNICA
DE CATALUNYA

BARCELOMNATECH

Tema 10: LA PERCEPCION

Descripcion:

- Concepto e importancia en el disefio de experiencia de usuario
- Neurofisiologia de la percepcion

- Reconocimiento y significacion

- Determinantes de la percepcion

- Leyes de la teoria de la Gestalt, sobre la percepcién visual

- Percepcion del color

- Colores y emociones

- Percepcidn de la profundidad

- Percepcidn del movimiento

Objetivos especificos:

Comprender qué es y en qué consiste la percepcidn, asi como otros aspectos relevantes de dicho proceso cognitivo y por qué es
un conocimiento importante para el disefio de la experiencia de usuario. Conocer cdmo los conocimientos sobre psicologia de la
percepcion se pueden aplicar en el disefio de experiencia de usuario.

Actividades vinculadas:
Para poder desarrollar correctamente las 4 actividades que componen la Practica que se desarrollara en esta asignatura, es
necesario comprender los conceptos que se tratan en este tema.

Competencias relacionadas:

CEM 5.3. Identificar los mecanismos y procesos psicoldgicos de la atencién, la percepcion, la memoria, el aprendizaje y las
emociones y el papel que desempenan en el proceso de interaccion humano computadora.

CEM 5.2. Interpretar el concepto "factor humano", los mecanismos y procesos psicoldgicos implicados y la importancia que tienen
en la interaccion humano computadora.

06 URI. USO SOLVENTE DE LOS RECURSOS DE INFORMACION: Gestionar la adquisicion, la estructuracion, el analisis y la
visualizacion de datos e informacion en el ambito de la especialidad y valorar de forma critica los resultados de esta gestion.

04 COE. 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.

07 AAT. APRENDIZAJE AUTONOMO: Detectar deficiencias en el propio conocimiento y superarlas mediante la reflexion critica y la
eleccion de la mejor actuaciéon para ampliar este conocimiento.

Dedicacion: 6h 15m
Grupo grande/Teoria: 2h 30m
Aprendizaje autonomo: 3h 45m
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UNIVERSITAT POLITECNICA
DE CATALUNYA

BARCELOMNATECH

Tema 11: ARQUITECTURA DE LA INFORMACION Y TECNICA DE CARD SORTING

Descripcion:

- Concepto de “Arquitectura de la Informacién”

- Concepto de “Taxonomia”

- Arquitectura de la informacion y disefio de experiencia de usuario
- Concepto y objetivos de la técnica de “Card Sorting”.

- Tipos.

- Disefio, fases y protocolo de aplicacion

- Analisis de la informacion recogida

Objetivos especificos:

Comprender qué es la arquitectura de la informacion y qué es una taxonomia, qué diferencias existen entre estos conceptos y
qué interés tiene la arquitectura de la informacion en el disefio de la experiencia de usuario. Conocer y dominar la técnica de Card
Sorting.

Actividades vinculadas:
Actividad 2

Competencias relacionadas:

CEM 5.4. Aplicar el método de disefio centrado en el usuario, los conceptos y principios basicos implicados en el proceso de
disefio de interfaces graficas de usuario y las implicaciones para la gestion de proyectos de creacion de aplicaciones informaticas
interactivas multimedia.

CEM 5.1. Aplicar la disciplina de la interaccion humano computadora, los ambitos de investigacion y formacion que se incluyen y
las actividades que se desarrollan.

CEM 5.7. Aplicar las técnicas de planificacion, indagacion, evaluacion, inspeccion y test que se utilizan en proyectos de creacién
de aplicaciones interactivas multimedia donde se aplica el método de disefio centrado en el usuario.

06 URI. USO SOLVENTE DE LOS RECURSOS DE INFORMACION: Gestionar la adquisicion, la estructuracion, el analisis y la
visualizacion de datos e informacion en el ambito de la especialidad y valorar de forma critica los resultados de esta gestion.

04 COE. 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.

07 AAT. APRENDIZAJE AUTONOMO: Detectar deficiencias en el propio conocimiento y superarlas mediante la reflexion critica y la
eleccion de la mejor actuaciéon para ampliar este conocimiento.

Dedicacion: 2h 30m
Grupo grande/Teoria: 1h
Aprendizaje autonomo: 1h 30m
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UNIVERSITAT POLITECNICA
DE CATALUNYA

BARCELOMNATECH

Tema 12: MEMORIA Y APRENDIZAJE

Descripcion:

- Concepto e importancia en el disefio de experiencia de usuario

- Teoria de la Carga Cognitiva

- Tipos de memoria. Caracteristicas mas relevantes de cada tipo para el disefio de la experiencia de usuario
- Efecto de posicion serial

Objetivos especificos:

Comprender qué es y en qué consisten la memoria y el aprendizaje, asi como otros aspectos relevantes de dichos procesos
cognitivos y por qué es un conocimiento importante para el disefio de la experiencia de usuario. Conocer cémo los conocimientos
sobre psicologia de la memoria y el aprendizaje se pueden aplicar en el disefio de experiencia de usuario.

Actividades vinculadas:
Para poder desarrollar correctamente las 4 actividades que componen la Practica que se desarrollara en esta asignatura, es
necesario comprender los conceptos que se tratan en este tema.

Competencias relacionadas:

CEM 5.3. Identificar los mecanismos y procesos psicoldgicos de la atencidn, la percepcion, la memoria, el aprendizaje y las
emociones y el papel que desempefan en el proceso de interaccion humano computadora.

CEM 5.1. Aplicar la disciplina de la interaccion humano computadora, los ambitos de investigacion y formacion que se incluyen y
las actividades que se desarrollan.

06 URI. USO SOLVENTE DE LOS RECURSOS DE INFORMACION: Gestionar la adquisicion, la estructuracion, el analisis y la
visualizacion de datos e informacion en el ambito de la especialidad y valorar de forma critica los resultados de esta gestion.

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

07 AAT. APRENDIZAJE AUTONOMO: Detectar deficiencias en el propio conocimiento y superarlas mediante la reflexidn critica y la
eleccion de la mejor actuacidén para ampliar este conocimiento.

Dedicacion: 5h
Grupo grande/Teoria: 2h
Aprendizaje autonomo: 3h
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UNIVERSITAT POLITECNICA
DE CATALUNYA

BARCELOMNATECH

Tema 13: PROTOTIPADO

Descripcion:

- Concepto de “Disefio Iterativo”

- Concepto de “Prototipo”

- Cuestiones clave para el disefio de prototipos utiles
- Criterios de clasificacion de los prototipos

Objetivos especificos:
Comprender que es un prototipo. Conocer los criterios de clasificacion de los prototipos y en base a qué disefiar prototipos utiles.

Actividades vinculadas:
Actividades 2, 3y 4

Competencias relacionadas:

CEM 5.4. Aplicar el método de disefio centrado en el usuario, los conceptos y principios basicos implicados en el proceso de
disefio de interfaces graficas de usuario y las implicaciones para la gestién de proyectos de creacion de aplicaciones informaticas
interactivas multimedia.

CEM 5.1. Aplicar la disciplina de la interaccion humano computadora, los ambitos de investigacion y formacion que se incluyen y
las actividades que se desarrollan.

CEM 5.7. Aplicar las técnicas de planificacion, indagacion, evaluacion, inspeccién y test que se utilizan en proyectos de creacion
de aplicaciones interactivas multimedia donde se aplica el método de disefio centrado en el usuario.

06 URI. USO SOLVENTE DE LOS RECURSOS DE INFORMACION: Gestionar la adquisicion, la estructuracion, el analisis y la
visualizacion de datos e informacion en el ambito de la especialidad y valorar de forma critica los resultados de esta gestion.

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

07 AAT. APRENDIZAJE AUTONOMO: Detectar deficiencias en el propio conocimiento y superarlas mediante la reflexidn critica y la
eleccion de la mejor actuacidén para ampliar este conocimiento.

Dedicacion: 2h 30m
Grupo grande/Teoria: 1h
Aprendizaje autonomo: 1h 30m
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UNIVERSITAT POLITECNICA
DE CATALUNYA

BARCELOMNATECH

Tema 14: USER FLOW / USER EXPERIENCE MAPPING

Descripcion:

- Concepto, objetivos y utilidad de los "User Flow"

- Cuando utilizar user flow

- Como generar user flow

- Concepto de Mapa de Experiencia de Usuario, tipos, objetivos y utilidades

Objetivos especificos:
Comprender qué es un user flow y su utilidad. Saber disefiar user flows. Comprender qué es un mapa de experiencia de usuario.
Conocer los principales tipos de mapa de usuario y la utilidad de cada tipo.

Actividades vinculadas:
Actividad 4

Competencias relacionadas:

CEM 5.4. Aplicar el método de disefio centrado en el usuario, los conceptos y principios basicos implicados en el proceso de
disefio de interfaces graficas de usuario y las implicaciones para la gestion de proyectos de creacidon de aplicaciones informaticas
interactivas multimedia.

CEM 5.1. Aplicar la disciplina de la interaccion humano computadora, los ambitos de investigacion y formacion que se incluyen y
las actividades que se desarrollan.

CEM 5.7. Aplicar las técnicas de planificacion, indagacion, evaluacion, inspeccion y test que se utilizan en proyectos de creacion
de aplicaciones interactivas multimedia donde se aplica el método de disefio centrado en el usuario.

06 URI. USO SOLVENTE DE LOS RECURSOS DE INFORMACION: Gestionar la adquisicion, la estructuracion, el analisis y la
visualizacion de datos e informacion en el &mbito de la especialidad y valorar de forma critica los resultados de esta gestién.

04 COE. 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.

07 AAT. APRENDIZAJE AUTONOMO: Detectar deficiencias en el propio conocimiento y superarlas mediante la reflexidn critica y la
eleccion de la mejor actuacidén para ampliar este conocimiento.

Dedicacion: 2h 30m
Grupo grande/Teoria: 1h
Aprendizaje auténomo: 1h 30m
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UNIVERSITAT POLITECNICA
DE CATALUNYA

BARCELOMNATECH

Tema 15: LA MOTIVACION

Descripcion:
- Concepto e importancia en el disefio de experiencia de usuario
- Teorias psicoldgicas sobre la motivacion

Objetivos especificos:

Comprender qué es la motivacion y conocer las diferentes teorias psicoldgicas sobre la motivacion. Conocer por qué es un
conocimiento importante para el disefio de la experiencia de usuario. Conocer como los conocimientos de las teorias de la
motivacion se pueden aplicar en el disefio de experiencia de usuario.

Actividades vinculadas:
Para poder desarrollar correctamente las 4 actividades que componen la Practica que se desarrollara en esta asignatura, es
necesario comprender los conceptos que se tratan en este tema.

Competencias relacionadas:

CEM 5.3. Identificar los mecanismos y procesos psicoldgicos de la atencién, la percepcion, la memoria, el aprendizaje y las
emociones y el papel que desempefian en el proceso de interaccion humano computadora.

CEM 5.2. Interpretar el concepto "factor humano", los mecanismos y procesos psicoldgicos implicados y la importancia que tienen
en la interaccion humano computadora.

06 URI. USO SOLVENTE DE LOS RECURSOS DE INFORMACION: Gestionar la adquisicion, la estructuracion, el analisis y la
visualizacion de datos e informacion en el ambito de la especialidad y valorar de forma critica los resultados de esta gestion.

04 COE. 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.

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

Dedicacion: 7h 30m
Grupo grande/Teoria: 3h
Aprendizaje autonomo: 4h 30m
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UNIVERSITAT POLITECNICA
DE CATALUNYA

BARCELOMNATECH

Tema 16: GAMIFICACION

Descripcion:

- Concepto

- Teoria del Flow y Gamificacion

- Aproximaciones formales y frameworks sobre gamificacion

Objetivos especificos:
Comprender el concepto de “Gamificacion”. Comprender “Teoria del Flow” y su aplicacion a la gamificacion. Conocer las
aproximaciones formales a la gamificacién, mas relevantes y los frameworks que se derivan de ellas.

Actividades vinculadas:
Actividad 4

Competencias relacionadas:

CEM 5.3. Identificar los mecanismos y procesos psicoldgicos de la atencién, la percepcion, la memoria, el aprendizaje y las
emociones y el papel que desempenan en el proceso de interaccion humano computadora.

CEM 5.2. Interpretar el concepto "factor humano", los mecanismos y procesos psicoldgicos implicados y la importancia que tienen
en la interaccion humano computadora.

CEM 5.1. Aplicar la disciplina de la interaccion humano computadora, los ambitos de investigacion y formacion que se incluyen y
las actividades que se desarrollan.

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

04 COE. 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.

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

Dedicacion: 2h 30m
Grupo grande/Teoria: 1h
Aprendizaje autonomo: 1h 30m
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UNIVERSITAT POLITECNICA
DE CATALUNYA

BARCELOMNATECH

Tema 17: EVALUACION HEURISTICA

Descripcion:

- Concepto y objetivos,

- Disefo, fases y protocolo de aplicacion
- Analisis de la informacion recogida

- Diferentes heuristicas

Objetivos especificos:
Comprender qué es una evaluacion heuristica, cuales son los objetivos con los cuales se disefian y se aplican. Conocer el proceso
de organizacién, como se aplica y cdmo analizar la informacion recogida.

Actividades vinculadas:
Actividad 3

Competencias relacionadas:

CEM 5.4. Aplicar el método de disefio centrado en el usuario, los conceptos y principios basicos implicados en el proceso de
disefio de interfaces graficas de usuario y las implicaciones para la gestion de proyectos de creacidon de aplicaciones informaticas
interactivas multimedia.

CEM 5.1. Aplicar la disciplina de la interaccion humano computadora, los ambitos de investigacion y formacion que se incluyen y
las actividades que se desarrollan.

CEM 5.7. Aplicar las técnicas de planificacion, indagacion, evaluacion, inspeccion y test que se utilizan en proyectos de creacion
de aplicaciones interactivas multimedia donde se aplica el método de disefio centrado en el usuario.

06 URI. USO SOLVENTE DE LOS RECURSOS DE INFORMACION: Gestionar la adquisicion, la estructuracion, el analisis y la
visualizacion de datos e informacion en el &mbito de la especialidad y valorar de forma critica los resultados de esta gestién.

04 COE. 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.

07 AAT. APRENDIZAJE AUTONOMO: Detectar deficiencias en el propio conocimiento y superarlas mediante la reflexidn critica y la
eleccion de la mejor actuacidén para ampliar este conocimiento.

Dedicacion: 2h 30m
Grupo grande/Teoria: 1h
Aprendizaje auténomo: 1h 30m
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UNIVERSITAT POLITECNICA
DE CATALUNYA

BARCELOMNATECH

Tema 18: RECORRIDO COGNITIVO

Descripcion:

- Concepto y objetivos

- Fundamento tedrico: Teoria del Aprendizaje Exploratorio

- Rol de los inspectores

- Diseno, fases y protocolo de aplicacion

- Analisis de la informacidn recogida

- Recorrido Cognitivo aplicado al disefio de experiencia de usuario de videojuegos

Objetivos especificos:
Comprender qué es un recorrido cognitivo, cuales son los objetivos con los cuales se disefian y se aplican. Conocer el proceso de
organizacion, como se aplica y como analizar la informacion recogida.

Actividades vinculadas:
Actividad 3

Competencias relacionadas:

CEM 5.4. Aplicar el método de disefio centrado en el usuario, los conceptos y principios basicos implicados en el proceso de
disefio de interfaces graficas de usuario y las implicaciones para la gestion de proyectos de creacion de aplicaciones informaticas
interactivas multimedia.

CEM 5.1. Aplicar la disciplina de la interaccion humano computadora, los ambitos de investigacion y formacion que se incluyen y
las actividades que se desarrollan.

CEM 5.7. Aplicar las técnicas de planificacion, indagacion, evaluacion, inspeccion y test que se utilizan en proyectos de creacion
de aplicaciones interactivas multimedia donde se aplica el método de disefio centrado en el usuario.

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

04 COE. 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.

07 AAT. APRENDIZAJE AUTONOMO: Detectar deficiencias en el propio conocimiento y superarlas mediante la reflexidn critica y la
eleccidn de la mejor actuacidén para ampliar este conocimiento.

Dedicacion: 2h 30m
Grupo grande/Teoria: 1h
Aprendizaje auténomo: 1h 30m
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UNIVERSITAT POLITECNICA
DE CATALUNYA

BARCELOMNATECH

Tema 19: GUERRILLA TESTING

Descripcion:

- Concepto y objetivos

- Disefo y protocolo de aplicacion

- Analisis de la informacion recogida

Objetivos especificos:
Comprender qué es un test de guerrilla, cuales son los objetivos con los cuales se disefian y se aplican. Conocer el proceso de
organizacion, como se aplica y como analizar la informacion recogida.

Actividades vinculadas:
Actividad 4

Competencias relacionadas:

CEM 5.4. Aplicar el método de disefio centrado en el usuario, los conceptos y principios basicos implicados en el proceso de
disefio de interfaces graficas de usuario y las implicaciones para la gestién de proyectos de creacion de aplicaciones informaticas
interactivas multimedia.

CEM 5.1. Aplicar la disciplina de la interaccion humano computadora, los ambitos de investigacion y formacion que se incluyen y
las actividades que se desarrollan.

CEM 5.7. Aplicar las técnicas de planificacion, indagacion, evaluacion, inspeccién y test que se utilizan en proyectos de creacion
de aplicaciones interactivas multimedia donde se aplica el método de disefio centrado en el usuario.

06 URI. USO SOLVENTE DE LOS RECURSOS DE INFORMACION: Gestionar la adquisicion, la estructuracion, el analisis y la
visualizacion de datos e informacion en el ambito de la especialidad y valorar de forma critica los resultados de esta gestion.

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

07 AAT. APRENDIZAJE AUTONOMO: Detectar deficiencias en el propio conocimiento y superarlas mediante la reflexidn critica y la
eleccion de la mejor actuacidén para ampliar este conocimiento.

Dedicacion: 2h 30m
Grupo grande/Teoria: 1h
Aprendizaje autonomo: 1h 30m
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UNIVERSITAT POLITECNICA
DE CATALUNYA

BARCELOMNATECH

Tema 20: TEST DE USABILIDAD

Descripcion:

- Concepto y objetivos

- Tipos

- Disefo, fases y protocolo de aplicacion
- Analisis de la informacion recogida

Objetivos especificos:

Comprender qué es un test de usabilidad, cudles son los objetivos con los cuales se disefian y se aplican. Conocer el proceso de
organizacion, como se aplica y como analizar la informacion recogida. Conocer la tecnologia de seguimiento de la mirada (eye-
tracking) y cdmo se implementa en los test de usabilidad.

Competencias relacionadas:

CEM 5.4. Aplicar el método de disefio centrado en el usuario, los conceptos y principios basicos implicados en el proceso de
disefio de interfaces graficas de usuario y las implicaciones para la gestion de proyectos de creacion de aplicaciones informaticas
interactivas multimedia.

CEM 5.1. Aplicar la disciplina de la interaccion humano computadora, los ambitos de investigacion y formacion que se incluyen y
las actividades que se desarrollan.

CEM 5.7. Aplicar las técnicas de planificacion, indagacion, evaluacion, inspeccion y test que se utilizan en proyectos de creacion
de aplicaciones interactivas multimedia donde se aplica el método de disefio centrado en el usuario.

06 URI. USO SOLVENTE DE LOS RECURSOS DE INFORMACION: Gestionar la adquisicion, la estructuracion, el analisis y la
visualizacién de datos e informacion en el ambito de la especialidad y valorar de forma critica los resultados de esta gestidn.

04 COE. 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.

07 AAT. APRENDIZAJE AUTONOMO: Detectar deficiencias en el propio conocimiento y superarlas mediante la reflexidn critica y la
eleccion de la mejor actuacidén para ampliar este conocimiento.

Dedicacion: 5h
Grupo grande/Teoria: 2h
Aprendizaje auténomo: 3h
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UNIVERSITAT POLITECNICA
DE CATALUNYA

BARCELOMNATECH

Tema 21: ACCESIBILIDAD

Descripcion:

- Concepto de “Accesibilidad” y otros conceptos relacionados

- Relacion tedrica y practica entre "Accesibilidad", "Usabilidad" y "Disefio Universal"
- Accesibilidad en videojuegos

- Recursos para el disefio accesible: Web Accessibility Initiative (WAI)

- Web Content Accessibility Guidelines (WCAG 1.0, 2.0, 2.1)

- Evaluacion de la accesibilidad: automatica y manual

Objetivos especificos:

Comprender las relaciones entre "Accesibilidad", "Usabilidad" y “Disefio Universal”. Conocer los principios de disefio universal.
Conocer los recursos mas importantes para el disefio accesible. Conocer las pautas de accesibilidad (WCAG) y su evolucidn.
Conocer como funciona la evaluacién de la accesibilidad y los recursos de software mas relevantes para la evaluacion automatica.

Competencias relacionadas:

CEM 5.2. Interpretar el concepto "factor humano", los mecanismos y procesos psicolégicos implicados y la importancia que tienen
en la interaccion humano computadora.

CEM 5.1. Aplicar la disciplina de la interaccion humano computadora, los ambitos de investigacion y formacion que se incluyen y
las actividades que se desarrollan.

CEM 5.6. Identificar la importancia y el caracter de compromiso social de las pautas y guias, especialmente las relacionadas con
la accesibilidad, y aplicarlas adecuadamente a cada tipo de aplicacién interactiva multimedia y en el proceso de creacion de la
misma.

CEM 5.5. Utilizar los estandares, pautas y guias promulgados por los organismos internacionales en relacién con el disefio
centrado en el usuario, la usabilidad y la accesibilidad.

06 URI. USO SOLVENTE DE LOS RECURSOS DE INFORMACION: Gestionar la adquisicion, la estructuracion, el analisis y la
visualizacion de datos e informacion en el ambito de la especialidad y valorar de forma critica los resultados de esta gestion.

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

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

Dedicacion: 5h
Grupo grande/Teoria: 2h
Aprendizaje autonomo: 3h
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ACTIVIDADES

Practica

Descripcion:

Actividad 1.

- Investigacién / Documentacion.

- Analisis competitivo.

- User Personas.

Actividad 2.

- Planificacién, desarrollo, analisis de los resultados e informe de un Card Sorting.

- Planificacién, desarrollo, analisis de los resultados e informe de un Test de Navegacién.
Actividad 3.

- Planificacién, desarrollo, analisis de los resultados e informe de un Test de Primer Clic.
- Planificacién, desarrollo, analisis de los resultados e informe de un Test de Guerrilla.

Objetivos especificos:
Conocer y aplicar algunas de las fases, tareas y técnicas de Disefio Centrado en el Usuario en el desarrollo de un proyecto de
creacion de un sitio web.

Material:

- Guias de procedimientos y protocolos de las diferentes técnicas de disefio centrado en el usuario.
- Gantt base.

- Plantillas de documentos de planificacion e informes de las técnicas.

- Plantilla del documento Memoria de la Practica.

- Ejemplos.

Entregable:

Cada equipo entregara los informes de cada una de las 4 actividades, de acuerdo con la plantilla que se proporcionara. El
documento se entregara en formato pdf. EIl nombre del archivo debe ser “Actividad (n° actividad) Practica HCI Equipo (n®
equipo).pdf”. La entrega se realizara a través del campus virtual del CITM de acuerdo con las indicaciones que se proporcionaran.

Competencias relacionadas:

CEM 5.7. Aplicar las técnicas de planificacion, indagacion, evaluacion, inspeccién y test que se utilizan en proyectos de creacion
de aplicaciones interactivas multimedia donde se aplica el método de disefio centrado en el usuario.

CEM 5.5. Utilizar los estandares, pautas y guias promulgados por los organismos internacionales en relacién con el disefio
centrado en el usuario, la usabilidad y la accesibilidad.

CEM 5.6. Identificar la importancia y el caracter de compromiso social de las pautas y guias, especialmente las relacionadas con
la accesibilidad, y aplicarlas adecuadamente a cada tipo de aplicacion interactiva multimedia y en el proceso de creacion de la
misma.

CEM 5.1. Aplicar la disciplina de la interaccion humano computadora, los ambitos de investigacion y formacidon que se incluyen y
las actividades que se desarrollan.

CEM 5.4. Aplicar el método de disefio centrado en el usuario, los conceptos y principios basicos implicados en el proceso de
disefio de interfaces graficas de usuario y las implicaciones para la gestion de proyectos de creacion de aplicaciones informaticas
interactivas multimedia.

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

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

07 AAT. APRENDIZAJE AUTONOMO: Detectar deficiencias en el propio conocimiento y superarlas mediante la reflexidn critica y la
eleccion de la mejor actuacidén para ampliar este conocimiento.

06 URI. USO SOLVENTE DE LOS RECURSOS DE INFORMACION: Gestionar la adquisicion, la estructuracion, el analisis y la
visualizacion de datos e informacion en el ambito de la especialidad y valorar de forma critica los resultados de esta gestion.

Dedicacién: 92h 30m
Grupo mediano/Practicas: 37h
Aprendizaje auténomo: 55h 30m
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SISTEMA DE CALIFICACION

- Pruebas tipo test. La nota media obtenida en los tests, tiene un peso de un 10% de la calificacion final de la asignatura.

- Examenes parciales. 2 examenes parciales. Cada examen parcial tiene un peso de un 15% de la calificacion final de la asignatura.
Total: 30%

- Practica. Tiene un peso de un 20% de la calificacion final de la asignatura.

. Examen final, con un peso de un 30%.

- Participacion y actitud de aprendizaje. Esta evaluacion corresponde al 10% de la nota final.

Los estudiantes que hayan suspendido en la evaluacién continua se pueden presentar en re-evaluacion, independientemente de la
calificacion que hayan obtenido (no hay nota minima para poder acceder, siempre que la nota sea diferente a NP). La reevaluacion
afectara solo la calificacién correspondiente al apartado de pruebas, controles y examenes. No se cambiara la calificacién de los
apartados de practicas ni tampoco la de participacion y actitud de aprendizaje. La nota final de la asignatura, calculada a partir del
examen de re-evaluacion, no podra ser superior a 5.

NORMAS PARA LA REALIZACION DE LAS PRUEBAS.

Practicas y ejercicios

Una parte de las practicas y de los ejercicios se pueden realizar durante las clases con profesor. Los estudiantes también tendran que
dedicar tiempo de trabajo auténomo (fuera de horas de clase), para realizar estas practicas y ejercicios.

Para realizar las practicas y los ejercicios se seguiran las indicaciones que se dan en el documento "Enunciado" y las indicaciones que
a tal efecto se puedan dar en la clase correspondiente.

La practica o el ejercicio resuelto se tiene que depositar en el Campus Virtual del CITM. Cada enunciado incorpora una fecha de
entrega; soélo seran tenidos en cuenta para la evaluacion aquellas practicas o ejercicios entregados en la fecha de entrega y antes de
la hora marcada como limite para la misma.

La evaluacion de las practicas no comporta solamente la resolucion de las mismas, sino también la defensa que se haga de los
resultados cuando el grupo sea requerido para ello durante las clases y la realizacién de los documentos correspondientes.

Cualquier incidencia que no permita resolver la practica en el plazo indicado debe ser comunicada al profesor mediante mensaje por el
Campus Virtual; con posterioridad a esta comunicacion, se resolvera la pertinencia o no de las causas que motivan la no presentacion
de la practica y se estableceran las alternativas para completar la evaluacion si las causas son justificadas.

Los documentos deberan completarse siguiendo las instrucciones que en ellos se dan, especialmente por lo que se refiere a la
rotulacién de los nombres de archivo. En ningln caso se modificard la maquetacion del documento ni se guardara en un formato o
versién que no sea el indicado. La correcta gestién de la documentacidén aportada es un aspecto relacionado con las competencias a
adquirir y es, por lo tanto, objeto de evaluacion.
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