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1. Situacion/ Sentido de la Asignatura

1.1 Contextualizacién

Esta asignatura cubre aspectos avanzados en el disefio de interfaces de usuario, y pretende
aportar al alumno una visibn mas amplia del desarrollo de interfaces de usuario, mas alla de las
aplicaciones de escritorio o sitios web estandar. Por tanto, su objetivo serd el de formar profesionales en
el ambito de la Ingenieria de la Usabilidad y el desarrollo de interfaces de usuario.

1.2 Relacién con otras materias

Proceso del Desarrollo del Software (PDS), perteneciente a la materia del mismo nombre

1.3 Prerrequisitos

Aconsejable haber cursado Programacion Orientada a Objetos para poder seguir la parte
practica de la asignatura.
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2. Competencias

2.1 Generales
¢ Competencias genéricas G02, G03, G04, G05, G07, G08, G09, G10, G11, G12, G16, G18, G19,

G20y G21.
e Competencia genérica G06 opcional (si se elige la modalidad bilinglie espafiol-inglés).

2.2 Especificas
e Competencias Formacion basica: EO1, E02,
e Competencias comunes a la rama de Informética: E11, E12, E13, E18, E21, E23, E24, E30.
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3. Objetivos

o Identificar el tipo de usuarios a los que va dirigido la aplicacién y los requisitos de interfaz que
satisfagan sus expectativas

e Determinar que partes del interfaz seran mas relevantes y cuales menos.

e Evaluar, comparar y elegir diferentes tecnologias comunes de implementacién de interfaces graficas
para diferentes situaciones practicas.

e Manejar documentacion de referencia sobre tecnologias de programacion de interfaces gréaficas
para resolver situaciones practicas determinadas.

e Trasladar los disefios de interfaz a implementaciones eficientes, bien estructuradas y documentadas
internamente.

e Manejar el API especifico de un lenguaje de programacion (AWT y Swing de Java) para poder
implementar interfaces graficos.

e Evaluar interfaces préacticas en situaciones reales
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4. Contenidos y/o blogques tematicos

Bloque Contenidos de la asignatura
Unico

Tema 1.- Introduccion a la interaccion Persona-Ordenador
Tema 2.- El factor humano

Tema 3.- Metéforas, estilos y paradigmas

Tema 4.- Dispositivos de la interaccion

Tema 5.- Usabilidad, Accesibilidad e Internacionalizacion
Tema 6.- Ingenieria del interfaz.

Tema 7.- Evaluacion

Bloque
Practico

Lab 1.- EI APl de Java (AWT y Swing). Introduccién
Lab 2.- Manejo de Eventos
Lab 3.- Animacién y Sonidos
Lab 4.- Componentes de un Interfaz
Lab 5.- Interfaces graficos multitarea (Threads y Workers en Java)
Lab 6.- Implementacion del Patron Modelo-Vista-Controlador
Carga de trabajo en créditos ECTS: |I|

a. Contextualizacidn y justificacion

La interfaz es uno de los elementos fundamentales en el desarrollo de una aplicacion
informatica ya que proporciona a los usuarios la forma de comunicarse con las funcionalidades del
sistema. Es normal, por ello, que el disefio de la interfaz afecte al rendimiento del usuario cuando utilice
la aplicacion. La interfaz, o mejor dicho el proceso de interaccién que se produce entre el usuario y el
sistema, se debe disefiar de forma integrada con el resto del sistema teniendo en cuenta sus
particularidades intrinsecas (aspectos cognitivos, sociales, culturales, fisicos...) lo que requiere una
ingenieria centrada en el usuario y en la "usabilidad" de dicho interfaz.

b. Objetivos de aprendizaje

El principal objetivo de esta asignatura es formar a los alumnos en técnicas de disefio,
prototipado y evaluacién de interfaces de usuario en el contexto amplio de la interaccion persona-
computador. Se pretende asi que el alumno sepa cémo analizar las tareas que el usuario tiene que
realizar con una determinada aplicacién, que sea capaz de tener en cuenta los aspectos fisioldégicos y
cognitivos que influyen en la construccion del interfaz, que pueda implementar interfaces de usuario
que, siguiendo distintos estilos de interaccion, se caractericen siempre por su utilidad y capacidad de
ser usadas y que sea consciente de la necesidad de evaluar sus disefios de una forma sistematica.

c. Contenidos

En el Tema 1 se proporciona una introduccion a la Interaccion Persona-Ordenador (IPO) con la
intencion de que el alumno pueda comprender mejor los conceptos que se van a desarrollar en los
temas siguientes, haciendo especial hincapié en el concepto de usabilidad. A continuacidn se presentan
el factor humano como elemento central y condicionante del disefio de los interfaces. En el Tema 3 se
presentan los conceptos de metaforas, estilos de interacciéon y paradigmas como herramientas de
abstraccién a la hora de definir interfaces de usuario. En el Tema 4 se hace un repaso de los
dispositivos mas importantes que permiten la interaccidn y cuales son las nuevas tendencias
tecnolégicas en este ambito. En el tema 5 se abordan la accesibilidad y la internacionalizacién como
elementos fundamentales para garantizar la usabilidad de los interfaces. Por Gltimo, en lostemas 6y 7,
se abordan todas las fases y técnicas que definen tanto el disefio del interfaz centrado en el usuario
como el proceso de evaluacion. De manera paralela se iran introduciendo en el laboratorio los
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conocimientos y las técnicas necesarias para implementar un interfaz haciendo uso para ello del APl de

Java (Anexos LAB 1,2, 3,4,5y 6).

d. Métodos docentes

Evaluacién

PWONPE

Leccion magistral: exposicion de teoria
Practicas en aula: resolucién de problemas

bibliogréafica, realizacién de practicas y preparacion de pruebas de evaluaciéon

e. Plan de trabajo

Estudio auténomo por parte del alumno, incluyendo la realizacion de problemas, consulta

f. Evaluacion

Alternar sesiones tedricas con clases de problemas y practicas de laboratorio

Ver tabla apartado 7.

g. Bibliografia bésica

h. Bibliografia complementaria

Dix, A; Finlay, J; Abowd, G; Beale, B. Human-Computer Interaction. Prentice Hall, 1998.

Norman, D. The design of Everyday Things. Basic Books, 2002.

Carroll, J. Making use. Scenario-Based Design of Human-Computer Interactions. The MIT Press, 2000.
Shneiderman, B; Plaisant, C. Disefio de Interfaces de Usuario (42 ed.) Addison Wesley, 2006

Tidwell, J, Designing Interfaces: patterns for effective interaction design. O’Reilly, 2010.

e L. Joyanes Aguilar y L. Zahonero Martinez . Programacién en C, C++, Java y UML. Ed. McGraw-Hill,

2010.

e F. Durany otros. Programacion orientada a objetos con Java. Ed. Thomson , 2007.
e B. Eckel. Piensa en Java . 4° Ed. Prentice-Hall, 2007

i. Recursos necesarios

Aula con pizarra y ordenador con proyector, biblioteca, sala de estudio y despacho para tutorias.

j. Temporalizacién

BLOQUE TEORICO
CONTENIDOS CARGA ECTS PERIODO PREVISTO DE DESARROLLO
TEMA 1 0,2 Semana: 1
TEMA 2 0,4 Semana: 2-3
TEMA 3 0,2 Semanas:4
TEMA 4 0,2 Semanas: 5
TEMA5 0,4 Semanas: 6-7
TEMA 6 0,8 Semanas: 8-11
TEMA 7 0,8 Semana: 12-15

(IA\YZW Universidad de Valladolid

6de9



Proyecto/Guia docente de la asignatura

Universidad deValladolid

BLOQUE PRACTICO
CONTENIDOS CARGA ECTS PERIODO PREVISTO DE DESARROLLO
LAB 1 0,6 Semanas 1-3
Ejercicios LAB 2 0,6 Semanas 4-6
Practicos LAB 3 0,4 Semanas 7-8
LAB 4 0,4 Semanas: 9-10
LAB 5 0,6 Semanas: 11-13
Proyecto Final
LAB 6 0,4 Semanas: 14-15

5. Métodos docentes y principios metodolégicos

UVa
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UVa

Tabla de dedicacion del estudiante a la asighatura

ACTIVIDADES PRESENCIALES HORAS ACTIVIDADES NO PRESENCIALES HORAS
Estudio y trabajo autbnomo individual
Clases teérico-practicas (T/M) 20 h | (conocer, comprender, plantear dudas, 15h
experimentar)
. Estudio y trabajo autbnomo individual
Laboratorios (L) 30h (preparacion de practicas) 55h
Presentaciones/Exposiciones 10 h | Preparacién presentaciones 20 h
Total presencial 60 Total no presencial 90

Sistema y caracteristicas de la evaluacion

INSTRUMENTO/PROCEDIMIENTO

PESO EN LA
NOTA FINAL

OBSERVACIONES

1. Examen de teoria y/o problemas

10%

Para evaluar las competencias especificas
adquiridas por los alumnos se realizara un
examen escrito de teoria y/o problemas.

2. Proyecto en el aula / Practicas de
laboratorio

80%

Conforme avance la asignatura se pedira a los
alumnos que resuelvan (individualmente) algin
problema o practica concreta, que deberan
entregar para su evaluacion. La calificacion final
en esta parte sera la media ponderada de todos
los ejercicios realizados (30%).

Ademas, y de manera coordinada con la teoria,
se pedira que se realice un proyecto en grupo.
Este proyecto abarcara todas las fases del disefio
hasta la elaboracién de la herramienta software.
(50%).

Los alumnos que no asistan a clase o suspendan
la evaluacion de las practicas, haran un examen,
delante del ordenador, en el que se pedira que
realicen un conjunto de ejercicios similares a los
realizados durante las sesiones de laboratorio.

3. Ejercicios/Presentaciones

10%

A lo largo de la asignatura se plantearan trabajos
y presentaciones a desarrollar de manera
individual o por equipos por parte de los alumnos.

CRITERIOS DE CALIFICACION

e Convocatoria ordinaria:

mismo.

iii) Convocatoria extraordinaria:

o En caso de que el alumno no pueda organizar un grupo para la realizacién del proyecto
final, ser& el profesor quien le asigne tema y compafieros de grupo para la realizacion del

o Para que un alumno supere la asignatura deberd obtener, como minimo, una nota de 5
sobre 10 tanto en el proyecto final como en las presentaciones.

o El alumno que no pueda realizar el proyecto final deberé presentarse a una prueba escrita
en el que se le evaluara sobre todos los contenidos de la asignatura. Las nota minima
para aprobar sera de 5 sobre 10.
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8. Consideraciones finales

Todos los recursos docentes de la asignatura, bibliografia incluida, estaran disponibles en el
espacio dedicado a la asignatura en el campus virtual de la Uva: campusvirtual.uva.es.
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