A

Universidad
[nternacional
de Valencia

Guia didactica

ASIGNATURA: Desarrollo de Sistemas Interactivos

Titulo: Grado en Ingenieria Informatica
Materia: Mencion en Computacion
Créditos: 6 ECTS

Cadigo: 62GIIN




Universidad
Internacional
de valencia

Indice

1. OrganizaCion SENEIAL.. .o ittt ettt ettt e sate i be e s be e s be e s bae e abe e s abeesbeeebaeenareas 3
1.1. Datos de 13 @SIBNATUIA...ciiiii ittt ettt et e st e st e e s bt e e abe e st e e s beeenaaeesaeeas 3
1.2. o[0T oo XKe [oo1=T | =PSRRI 3
1.3. INTrOdUCCION @ 18 @STZNATUI...uviiieiieee ettt et eere e eetr e e e e st e e e esabeeeesareeeessbaeeeennreeeeensreeens 3
1.4. Competencias y resultados de aprendizaje .......eeeeeeeeeccciiieeeiee e 4

B 00 Y0} (=Y o 1Te Lo Ty A (=Y s 1= 1 £ o NSRS 5

T Y/ =1 o Yo [o] o4 - TR U RS RSOOSR 5

4. ACtiVIdades FOrMAtiVas ......eeiiieeiie ettt et sab e st e et ee e beeesabeesnbeeebeeesneeesnbeenns 6

TR oAV | [V F- Yol o o DU U PSRRI 7
5.1, Sistema de eValUACION......coouiiiiieiie ettt ettt s e st st e et e e s be e sae e e sabeesabeeans 7
5.2, Sistema de CalifiCatiON .....coocuiiiiiiieeee e s st sbeean 8

T = 11 o [ToT =4 - | - FO PSPPSR PSPPI 8
6.1. Bibliografia de referenCia.......cco e 8
6.2. Bibliografia complementaria.......ccoiiieiiii et 9

V.04

Guia didactica
Desarrollo de Sistemas Interactivos



Universidad
Internacional
de valencia

1. Organizacion general

1.1. Datos de la asignhatura

oplU|HeN Menciones

ARSI Mencién en Computacion

Desarrollo de Sistemas Interactivos
6 ECTS

Caracter | Optativa

Curso | Cuarto

Cuatrimestre | Primero

Idioma en que se imparte | Castellano

Requisitos previos | No existen

Dedicacion al estudio por ECTS | 25 horas

1.2. Equipo docente

Dfa. Isabel Fayos

Profesor

1.3. Introduccion ala asighatura

Las tecnologias actuales influencian y dan soporte a una amplia gama de tareas que los
usuarios realizan cotidianamente. Las tecnologias estan integradas (y embebidas) en distintos
productos y contextos: desde el control de artefactos electrodomésticos, o de uso general, a
distancia (domotica, IoT — Internet of Things), pasando por sitios web, aplicaciones para
teléfonos moviles y tabletas, sistemas de bibliotecas en linea, museos interactivos, hasta
aplicaciones ubicuas especializadas con las cuales un gerente puede revisar el rendimiento de
su empresa, hacer la gestidon de sus ingresos, egresos, pagos, etc. En conclusion, se utilizan
tecnologias que son mucho mas potentes que las utilizadas tnicamente en los computadores
afios atras, y hasta el observador mas casual de los desarrollos tecnoldgicos ha notado que los
productos interactivos pueden volverse rdpidamente muy complejos.

En esta asignatura se cubrirdn los conceptos relacionados con: el método de disefio centrado
en el usuario, el disefio de interaccion e interfaces, los aspectos de calidad de un sistema
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interactivo como lo son la usabilidad y la accesibilidad, herramientas de soporte al proceso de
desarrollo.

1.4. Competencias y resultados de aprendizaje

COMPETENCIAS GENERALES

CG.3.- Capacidad para disefiar, desarrollar, evaluar y asegurar la accesibilidad, ergonomia,
usabilidad y seguridad de los sistemas, servicios y aplicaciones informaticas, asi
como de la informacion que gestionan.

CG.4.- Capacidad para definir, evaluar y seleccionar plataformas hardware y software para
el desarrollo y la ejecucion de sistemas, servicios y aplicaciones informaticas, de
acuerdo con los conocimientos adquiridos segun lo establecido en la resolucion.

CG.5.- Capacidad para concebir, desarrollar y mantener sistemas, servicios y aplicaciones
informaticas empleando los métodos de la ingenieria del software como instrumento
para el aseguramiento de su calidad, de acuerdo con los conocimientos adquiridos
segun lo establecido en la resolucion.

CG.8.- Conocimiento de las materias béasicas y tecnologias, que capaciten para el
aprendizaje y desarrollo de nuevos métodos ytecnologias, asi como las que les doten
de una gran versatilidad para adaptarse a nuevas situaciones.

CG.9.- Capacidad para resolver problemas con iniciativa, toma de decisiones, autonomia y
creatividad. Capacidad para saber comunicar y transmitir los conocimientos,
habilidades y destrezas de la profesion de Ingeniero Técnico en Informatica.

CG.10.- Conocimientos para la realizacién de mediciones, célculos, valoraciones, tasaciones,
peritaciones, estudios, informes, planificaciéon de tareas y otros trabajos analogos de
informatica, de acuerdo con los conocimientos adquiridos segun lo establecido en la
resolucion.

COMPETENCIAS ESPECIFICAS DE LA ASIGNATURA

C.1.- Capacidad paratener un conocimiento profundo de los principios fundamentales
y modelos de la computacion y saberlos aplicar para interpretar, seleccionar,
valorar, modelar, y crear nuevos conceptos, teorias, usos y desarrollos
tecnolégicos relacionados con la informatica.

C.6.- Capacidad para desarrollar y evaluar sistemas interactivos y de presentacion de
informacién compleja y su aplicacion a la resolucion de problemas de disefio de
interaccion persona computadora.

RESULTADOS DE APRENDIZAJE
Al finalizar esta asignatura se espera que el estudiante sea capaz de:
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RA.1.- Explicar el concepto de sistema interactivo y el desarrollo de sistemas software
interactivos identificando los elementos que se proporcionan desde la
Interaccién persona-ordenador para la creacidn de software interactivo.

RA.2.- Identificar las técnicas mas utilizadas para el andlisis de sistemas interactivos
en proyectos software y las herramientas de soporte mas importantes de ayuda
al analista de sistemas interactivos.

RA.3-. Aplicar el disefio de la interaccién para desarrollar soluciones software
interactivas acorde a los requisitos y objetivos de usabilidad.

RA.4.- Identificar las técnicas mas utilizadas para la evaluacién de la usabilidad y la
usabilidad de los sistemas interactivos, las herramientas mas importantes y los
procedimientos utilizados para realizar experimentos con usuarios.

2. Contenidos/temario

UNIDAD COMPETENCIAL 1.
Tema 1. Introduccién y motivacion.

Tema 2. Sistemas interactivos y la interaccién humano-maquina.

UNIDAD COMPETENCIAL 2.
Tema 3. El disefio centrado en el usuario.

Tema 4. Los requisitos del usuario.

UNIDAD COMPETENCIAL 3.
Tema 5. Produciendo disefios. Técnicas de prototipado.

Tema 6. Disefiando las interfaces de usuario.

UNIDAD COMPETENCIAL 4.
Tema 7. Calidad de los sistemas interactivos: usabilidad, accesibilidad y affordance.

Tema 8. Herramientas de soporte al proceso de disefio y desarrollo de interaccion e
interfaces.

3. Metodologia

La metodologia de la Universidad Internacional de Valencia (VIU) se caracteriza por una
apuesta decidida en un modelo de caracter e-presencial. Asi, siguiendo lo estipulado en el
calendario de actividades docentes del Titulo, se impartiran en directo un conjunto de sesiones,
que, ademas, quedaran grabadas para su posterior visionado por parte de aquellos estudiantes
que lo necesitasen. En todo caso, se recomienda acudir, en la medida de lo posible, a dichas
sesiones, facilitando asi el intercambio de experiencias y dudas con el docente.
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En lo que se refiere a las metodologias especificas de enseflanza-aprendizaje, seran aplicadas
por el docente en funcidn de los contenidos de la asignatura y de las necesidades pedagogicas
de los estudiantes. De manera general, se impartiran contenidos tedricos y, en el &mbito de las
clases préacticas se podra realizar la resolucion de problemas, el estudio de casos y/o la
simulacion.

Por otro lado, la Universidad y sus docentes ofrecen un acompafiamiento continuo al
estudiante, poniendo a su disposicion foros de dudas y tutorias para resolver las consultas de
caracter académico que el estudiante pueda tener. Es importante sefialar que resulta
fundamental el trabajo auténomo del estudiante para lograr una adecuada consecucion de los
objetivos formativos previstos para la asignatura.

4. Actividades formativas

Durante el desarrollo de cada una de las asignaturas se programan una serie de actividades
de aprendizaje que ayudan a los estudiantes a consolidar los conocimientos trabajados.

A continuacion, se relacionan las actividades que forman parte de la asignatura:
1. Actividades de caracter teorico

Se trata de un conjunto de actividades guiadas por el profesor de la asignatura destinadas
ala adquisicion por parte de los estudiantes de los contenidos tedricos de la misma. Estas
actividades, disefiadas de manera integral, se complementan entre si y estan
directamente relacionadas con los materiales tedricos que se ponen a disposicion del
estudiante (manual, SCORM y material complementario). Estas actividades se desglosan
en las siguientes categorias:

a. Clases expositivas
b. Sesiones con expertos en el aula
c. Observacion y evaluacion de recursos didacticos audiovisuales

d. Estudio y seguimiento de material interactivo

2. Actividades de caracter practico

Se trata de un conjunto de actividades guiadas y supervisadas por el profesor de la
asignatura vinculadas con la adquisicion por parte de los estudiantes de los resultados
de aprendizaje y competencias de caracter mas practico. Estas actividades, disefiadas
con vision de conjunto, estan relacionadas entre si para ofrecer al estudiante una
formacion completa e integral.

3. Tutorias

Se trata de sesiones, tanto de caracter sincrono como asincrono (e-mail), individuales o
colectivas, en las que el profesor comparte informacion sobre el progreso académico del
estudiante y en las que se resuelven dudas y se dan orientaciones especificas ante
dificultades concretas en el desarrollo de la asignatura.
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4. Trabajo autbnomo

Se trata de un conjunto de actividades que el estudiante desarrolla autbnomamente y
gue estan enfocadas a lograr un aprendizaje significativo y a superar la evaluacién de
la asignatura. La realizaciéon de estas actividades es indispensable para adquirir las
competencias y se encuentran entroncadas en el aprendizaje autbnomo que consagra
la actual ordenacion de ensefianzas universitarias. Esta actividad, por su definicion,
tiene caracter asincrono.

5. Prueba objetiva final

Como parte de la evaluacion de cada una de las asignaturas (a excepcion de las
practicas y el Trabajo fin de titulo), se realiza una prueba (examen final). Esta prueba
se realiza en tiempo real (con los medios de control antifraude especificados) y tiene
como objetivo evidenciar el nivel de adquisiciéon de conocimientos y desarrollo de
competencias por parte de los estudiantes. Esta actividad, por su definicion, tiene
cardcter sincrono.

5. Evaluacion

5.1. Sistema de evaluacion

El Modelo de Evaluacion de estudiantes en la Universidad se sustenta en los principios del
Espacio Europeo de Educacion Superior (EEES), y esta adaptado a la estructura de formacion
virtual propia de esta Universidad. De este modo, se dirige a la evaluacién de competencias.

Sistema de Evaluacion Ponderacién
Portafolio* 60 %
Entrega de informes de problemas y ejercicios 10%
Planteamiento, estudio, analisis y resolucion de casos 10%
Informes o memorias de préacticas de laboratorio 10%
Trabajos o proyectos desarrollados en grupo o de forma individual 25%
Participacion activa en los debates, foros y otros medios 5%
Sistema de Evaluacion Ponderacién
Prueba final* 40 %
La prueba final consistira en un examen en linea, el cual incluird preguntas de tipo teoricas,
asi como resolucion de ejercicios y/o problemas. Esto permitira que el estudiante demuestre
gue ha alcanzado las competencias y resultados de aprendizaje esperados en cada una de
las unidades competenciales.
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*Es requisito indispensable para superar la asignatura aprobar cada apartado (portafolio
y prueba final) con un minimo de 5 para ponderar las calificaciones.

Los enunciados y especificaciones propias de las distintas actividades seran aportados por el
docente, a través del Campus Virtual, a lo largo de la imparticion de la asignatura.

Atendiendo a la Normativa de Evaluacién de la Universidad, se tendra en cuenta que la
utilizacion de contenido de autoria ajena al propio estudiante debe ser citada adecuadamente
en los trabajos entregados. Los casos de plagio serdn sancionados con suspenso (0) de la
actividad en la que se detecte. Asimismo, el uso de medios fraudulentos durante las pruebas
de evaluacién implicard un suspenso (0) y podra implicar la apertura de un expediente
disciplinario.

5.2. Sistema de calificacion

La calificacién de la asignatura se establecera en los siguientes coémputos y términos:

Nivel de aprendizaje Calificacion numérica Calificacion cualitativa
Muy competente 9,0-10 Sobresaliente
Competente 7,0-89 Notable
Aceptable 5,0-6,9 Aprobado

Auln no competente 0,0-49 Suspenso

Sin detrimento de lo anterior, el estudiante dispondra de una rubrica simplificada en el aula
que mostrard los aspectos que valorara el docente, como asi también los niveles de
desempefio que tendra en cuenta para calificar las actividades vinculadas a cada
resultado de aprendizaje.

La mencion de «Matricula de Honor» podra ser otorgada a estudiantes que hayan obtenido
una calificacién igual o superior a 9.0. Su nimero no podra exceder del cinco por ciento de los
estudiantes matriculados en una materia en el correspondiente curso académico, salvo que el
namero de estudiantes matriculados sea inferior a 20, en cuyo caso se podra conceder una
sola «Matricula de Honor.

6. Bibliografia

6.1. Bibliografia de referencia

— Benyon, D. (2014). Designing Interactive Systems: A comprehensive guide to HCI,
UX and Interaction design. Third Edition. Pearson Education Limited.

V.04 s
Guia didactica

Desarrollo de Sistemas Interactivos



Universidad
Internacional
de valencia

— Bianchini, A. (2020). Desarrollo de sistemas interactivos. Manual del curso.
Universidad Internacional de Valencia.

— Preece, J., Rogers, Y., Sharp, H. (2019). Interaction design — beyond human-
computer interaction. Fifth Edition. John Wiley & Sons, Inc.

—Tidwell, J. (2010). Designing Interfaces. Patterns for Effective Interaction Design. 2th.
Edition. O’Really.

6.2. Bibliografia complementaria

— Bevan, N., Carter, J., Earthy, J., Geis, T., Harker, S. (2016). New ISO Standards for
Usability, Usability Reports and Usability Measures. M. Kurosu (Ed.): Proceedings
HClI 2016, Part |, LNCS 9731, pp. 268-278. Disponible en
https://www.researchgate.net/profile/Thomas_Geis/publication/304107978 New_IS
O_Standards_for_Usability_Usability Reports_and_Usability Measures/links/5b3
alaOba6fdcc8506e7bdbd/New-ISO-Standards-for-Usability-Usability-Reports-

and-Usability-Measures.pdf

— Bianchini, A. (2019). Ingenieria de requisitos de software. Manual del curso.
Universidad Internacional de Valencia.

— Cooper, A., Reimann, R., Cronin, D., Noessel, C. (2014). About Face 3: The
Essentials of Interaction Design. 4th. Edition. Wiley Publishing, Inc.

— Gea, M., Gutiérrez, F. (2002). El disefio. Capitulo 5 de La interaccion persona-
ordenador, JesuUs Lorés Editor. AIPO, Asociacion Interaccién Persona Ordenador.
Revisién afio 2002.

— Martinez, A., Cuevas J. (2001). Estandares y guias de disefio. Capitulo 9 de La
interaccion persona-ordenador, JesUs Lorés Editor. AIPO, Asociacion Interaccién
Persona Ordenador. Espafia.

— Matera M., Rizzo F., Carughi, G.T. (2006) Web Usability: Principles and Evaluation
Methods. In: Mendes E., Mosley N. (eds) Web Engineering. Springer, Berlin,
Heidelberg.

— Norman, D. (2013). The Design of Everyday Things Revised and Expanded Edition,
Basic Books, Perseus Books Group. New York

— Rosson, M, Carroll, J. (2002). Scenario-Based Design. Chapter 53 in J. Jacko & A.
Sears (Eds.), The Human-Computer Interaction Handbook: Fundamentals, Evolving
Technologies and Emerging Applications. Lawrence Erlbaum Associates, 2002, pp.
1032-1050
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