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DATOS ESPECIFICOS DE LA ASIGNATURA

1. Descripcion de Contenidos:

1.1 Breve descripcién (en Castellano):

* Interaccién persona-ordenador

* El disefio centrado en el usuario

e Usabilidad y modelos de calidad centrados en la usabilidad
e Accesibilidad

» Programacion orientada a eventos y propiedades

e Generacion automatica de informes

1.2 Breve descripcién (en Inglés):

e Human-computer interaction

e User-centered design

» Usability and usability-centered quality models
e Accessibility

e Event-driven programming

e Automatic report generation

2. Situacion de la asignatura:

2.1 Contexto dentro de la titulacidn:

Se trata de una asignatura obligatoria especifica para los estudiantes del itinerario de Ingenieria del
Software del Grado de Informatica. Dicha asignatura se imparte una vez que el/la alumno/a ha
desarrollado

las destrezas basicas que le permitiran disefiar e implementar componentes software complejos.
Esta asignatura complementa al grupo de asignaturas de disefio de software en tanto que
proporciona los mecanismos apropiados para disefar y desarrollar interfaces de usuario eficientes.

2.2 Recomendaciones

Es altamente recomendable que los/as alumnos/as hayan desarrollado las competencias basicas en
el desarrollo e implementaciéon de mddulos software complejos.

3. Objetivos (resultado del aprendizaje, y/o habilidades o destrezas y conocimientos):

Comprender la importancia del desarrollo adecuado de interfaces usables para que el usuario
interaccione facilmente con los sistemas y las aplicaciones.

Aprender metodologias y técnicas que permitan disefiar interfaces de usuario usables, simples y




accesibles para todos los usuarios independientemente de su condicién y habilidad.

Entender los principios basicos de Psicologia que permiten desarrollar interfaces amigables y
cercanas a los seres humanos.

4. Competencias a adquirir por los estudiantes

4.1 Competencias especificas:

CE1-1S: Capacidad para desarrollar, mantener y evaluar servicios y sistemas software que
satisfagan todos los requisitos del usuario y se comporten de forma fiable y eficiente, sean
asequibles de desarrollar y mantener y cumplan normas de calidad, aplicando las teorias,
principios, métodos y practicas de la Ingenieria del Software.

CE4-IS: Capacidad de identificar y analizar problemas y disefar, desarrollar, implementar, verificar
y documentar soluciones software sobre la base de un conocimiento adecuado de las teorias,
modelos y técnicas actuales.

4.2 Competencias basicas, generales o transversales:

CB3: Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes
(normalmente dentro de su area de estudio) para emitir juicios que incluyan una reflexiéon sobre
temas relevantes de indole social, cientifica o ética.

CGO: Capacidad de andlisis y sintesis: Encontrar, analizar, criticar (razonamiento critico),
relacionar, estructurar y sintetizar informacion proveniente de diversas fuentes, asi como integrar
ideas y conocimientos.

CG12: Capacidad para proyectar los conocimientos, habilidades y destrezas adquiridos para
promover una sociedad basada en los valores de la libertad, la justicia, la igualdad y el pluralismo.

CGO07: Motivacion por la calidad y la mejora continua, actuando con rigor, responsabilidad y ética
profesional.

CGO08: Capacidad para adaptarse a las tecnologias y a los futuros entornos actualizando las
competencias profesionales.

CG09: Capacidad para innovar y generar nuevas ideas.
CGO06: Capacidad para el aprendizaje autonomo, asi como iniciativa y espiritu emprendedor

CT6: Promover, respetar y velar por los derechos humanos, la igualdad sin discriminacién por razén
de nacimiento, raza, sexo, religidn, opinidon u otra circunstancia personal o social, los valores
democraticos, la igualdad social y el sostenimiento medioambiental.

CT4: Capacidad de utilizar las Competencias Informaticas e Informacionales (CI2) en la practica
profesional.




5. Actividades Formativas y Metodologias Docentes

5.1 Actividades formativas:

- Sesiones de Teoria sobre los contenidos del Programa
- Sesiones de Resolucidn de Problemas
- Sesiones Practicas en Laboratorios Especializados o en Aulas de Informatica

- Actividades Académicamente Dirigidas por el Profesorado: seminarios, conferencias, desarrollo de
trabajos, debates, tutorias colectivas, actividades de evaluacién y autoevaluacion...

- Trabajo Individual/Auténomo del Estudiante

5.2 Metodologias Docentes:

- Desarrollo de Practicas en Laboratorios Especializados o Aulas de Informatica en grupos reducidos
- Clase Magistral Participativa

- Resolucién de Problemas y Ejercicios Practicos

- Tutorias Individuales o Colectivas. Interaccién directa profesorado-estudiantes

- Planteamiento, Realizacion, Tutorizacién y Presentacién de Trabajos.

- Evaluaciones y Examenes

5.3 Desarrollo y Justificacion:

Sesiones académicas de teoria: se llevaran a cabo en grupos grandes de teoria. Se realizaran
exposiciones de cada tema por parte del docente y se evaluara la participacion del alumnado en
dichas sesiones. La asistencia a las clases tedricas es voluntaria.

Sesiones académicas de problemas: se llevaran a cabo en grupos grandes de teoria. Se plantearan
problemas de menor complejidad que los/as alumnos/as deberan resolver durante la sesion de
forma individual. La asistencia a las clases de problemas es voluntaria.

Sesiones practicas en laboratorio: se llevaran a cabo en grupos pequefios de practicas. Se
planteard un problema de mayor complejidad que los/as alumnos/as deberan resolver durante
varias sesiones. La asistencia a las clases practicas es voluntaria.

6. Temario Desarrollado

e Tema 1. Introduccidn.
e Tema 2. Disefno centrado en el usuario.
e Tema 3. Usabilidad.




e Tema 4. Accesibilidad.
e Tema 5. Programacién orientada a eventos.
e Tema 6. Generacion automética de informes.

¢ Apuntes de la asignatura (Campus Virtual UHU)
e “Desarrollo de interfaces”, Juan Luis Vicente Carro. Garceta publicaciones. 2014

-"Diseﬁo de una interfaz de usuario”:

esponsive- and modern -ui-with-css-for-winjs-apps



https://docs.microsoft.com/es-es/windows/win32/appuistart/designing-a-user-interface
https://docs.microsoft.com/es-es/archive/msdn-magazine/2013/october/modern-apps-build-a-responsive-and-modern-ui-with-css-for-winjs-apps
https://docs.microsoft.com/es-es/archive/msdn-magazine/2013/october/modern-apps-build-a-responsive-and-modern-ui-with-css-for-winjs-apps

8. Sistemas y criterios de evaluacion

8.1 Sistemas de evaluacion:

- Examen de Teoria/Problemas
- Defensa de Practicas

- Seguimiento Individual del Estudiante

8.2 Criterios de evaluacion relativos a cada convocatoria:

8.2.1 Convocatoria I:

La calificacidn final del alumno se calculara segun los siguientes porcentajes:

e Examen de Teoria/Problemas: 50%
e Defensa de Practicas: 40%
e Seguimiento Individual del Estudiante: 10%

La competencia basica CB3 y las generales (CGO0, CG6, y CG12), que los estudiantes deben adquirir
en esta asignatura, se evaluaran mediante el examen de teoria/problemas. Y las competencias
CE1-IS, CE4-IS, CG07, CG08, CG09, CT4 y CT6 se evaluaran mediante la defensa de practicas.

Matricula de Honor

Para la obtencidn de la matricula de honor, el estudiante debera obtener al menos un 9.5 en su
nota final. En el caso de que haya varios estudiantes con esta calificacion, y no sea posible
otorgarlas todas por razén del nimero de estudiantes matriculados, se le otorgara a aquellos que
consigan mejor calificacién en la resolucién de una prueba adicional cuya fecha de celebracion se
acordara entre los estudiantes implicados.

8.2.2 Convocatoria Il:

La calificacién final en esta convocatoria se calculara de la misma forma que en la convocatoria I.

Para esta convocatoria se podran conservar las calificaciones obtenidas en la convocatoria | en
cada uno de los sistemas de evaluacion.

8.2.3 Convocatoria lll:

En esta convocatoria se aplicara la “evaluacién Unica final” tal como se describe en el siguiente
apartado.

8.2.4 Convocatoria extraordinaria:

En esta convocatoria se aplicara la “evaluacién Unica final” tal como se describe en el siguiente
apartado.




8.3 Evaluacion Unica final:

8.3.1 Convocatoria I:

Aquellos estudiantes que quieran acogerse a la evaluacién Unica final, deberan comunicarlo en las
dos primeras semanas de imparticidon de la asignatura, o en las dos semanas siguientes a su
matriculacién si ésta se ha producido con posterioridad al inicio de la asignatura.

La calificacion se calculara segun los siguientes porcentajes:

e Examen de Teoria/Problemas: 60%
e Defensa de Practicas: 40%

8.3.2 Convocatoria Il:

La calificacion final en esta convocatoria se calculara de la misma forma que en la convocatoria I.

8.3.3 Convocatoria lll:

La calificacion final en esta convocatoria se calculara de la misma forma que en la convocatoria |I.

8.3.4 Convocatoria Extraordinaria:

La calificacién final en esta convocatoria se calculara de la misma forma que en la convocatoria I.




19-02-2024 3 0 Tema 1
26-02-2024 3 0.5 Tema 1
04-03-2024 3 1.5 Tema 2
11-03-2024 3 1.5 Tema 2
18-03-2024 3 1.5 Tema 2
01-04-2024 3 1.5 Tema 3
08-04-2024 3 1.5 Tema 3
15-04-2024 3 1.5 Tema 3
22-04-2024 3 1.5 Tema 4
29-04-2024 3 1.5 Tema 4
06-05-2024 3 1.5 Tema 4
13-05-2024 3 1.5 Tema 5
20-05-2024 3 1.5 Tema 5
27-05-2024 1 1.5 Defensa de practicas Tema 6
03-06-2024 0 1.5 Defensa de practicas Tema 6
TOTAL 40 20




