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Identificacion y caracteristicas de la asignatura

Codigo

| | | Créditos ECTS |6

Denominacion | Disefio e interaccion en sistemas de informacion

penominacion eninglés | Design and interaction of information sistems

Grado en Ingenieria Informatica en Ingenieria de Computadores

Titulaciones Grado en Ingenieria Informatica en Ingenieria del Software

Centro Escuela Politécnica

Semestre 50 | Caracter | Obligatorio

Mddulo Comun a la rama de informatica

Materia Ingenieria del Software, Sistemas de Informacion y Sistemas Inteligentes
Profesor/es

Nombre Despacho Correo-e Pagina web

Julia Gonzalez Rodriguez 13 juliagon@unex.es | https://sites.google.com/site/disiunex

Area de

conocimiento

Lenguajes y sistemas informaticos

Departa

mento | Ingenieria en sistemas informaticos y telematicos

Profesor
coordinador

Julia Gonzalez Rodriguez

Competencias

Competencias basicas

CB4: Que los estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, problemas y soluciones a un publico
tanto especializado como no especializado.

Competencias especificas comunes a la rama de Informatica asignadas

Segun los planes de estudio aprobados, esta asignatura debe cubrir, total o parcialmente, las
siguientes competencias técnicas y sus resultados de aprendizaje.

CIO05: Conocimiento, administracion y mantenimiento sistemas, servicios y aplicaciones
informaticas.

CI13: Conocimiento y aplicacion de las herramientas necesarias para el almacenamiento,
procesamiento y acceso a los sistemas de informacion, incluidos los basados en web.

CI17: Capacidad para disefiar y evaluar interfaces persona computador que garanticen la
accesibilidad y usabilidad a los sistemas, servicios y aplicaciones informaticas.

Resultados de aprendizaje de estas competencias:

Conoce los conceptos basicos del disefio de sistemas de informacion, con especial atencion a
los aspectos de la interaccion persona-ordenador.

Aplica la formacion tedrica y practica para abordar el desarrollo de interfaces de usuario
para aplicaciones de caracter general.

Conoce los procesos de percepcion y el modelo mental de los usuarios.

Adopta soluciones concretas a las discapacidades de los usuarios del sistema, aplicando los
principios del disefo para todos.

Conoce y aplica selectivamente los métodos de evaluacion de la usabilidad de un sistema.
Elabora informes técnicos de evaluacion y asesoramiento de la interfaz de un sistema.
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Competencias transversales asignadas

Segun los planes de estudio aprobados y los acuerdos de la comision de calidad de las titulaciones,
esta asignatura debe cubrir, total o parcialmente, las siguientes competencias transversales y sus
resultados de aprendizaje en un nivel basico.
CTO05: Capacidad de comunicacion oral efectiva. (Esta competencia y sus resultados de
aprendizaje se basan en los obtenidos en la asignatura "Fisica” a nivel basico).
CT09: Capacidad de trabajo en equipo. (Esta competencia y sus resultados de aprendizaje
se basan en los obtenidos en las asignaturas "Inteligencia Artificial y Sistemas
Inteligentes", “Programacion Concurrente y Distribuida” y “Fundamentos de Redes y
Computadores”, del 4° semestre, tratados a nivel medio).
Resultados de aprendizaje de estas competencias, nivel medio:
* Conoce el castellano, se expresa con claridad y mirando a su interlocutor o interlocutores.
« Comprende la importancia de la exposicion ordenada y coherente de los conceptos e ideas.
* Aplica sus conocimientos en la defensa de proyectos, trabajos, etc.
e Conoce las normas basicas de trabajo en equipo, colaboracidon, compromiso y
responsabilidad y las técnicas basicas de trabajo.
« Conoce y aplica técnicas basicas de trabajo en equipos que trabajan de forma presencial o
virtual.
* Trabaja de manera eficiente como parte integrante o liderando equipos unidisciplinares o
multidisciplinares.

Objetivos de aprendizaje de la asignatura

Para desarrollar convenientemente las competencias asignadas a esta asignatura y poder alcanzar
resultados de aprendizaje propuestos, se establecen los siguientes objetivos de aprendizaje
concretos, clasificados, segun la taxonomia de Bloom, en los niveles de conocimiento, comprension,
aplicacion y analisis.
Conocimiento
Obj. 1: Conoce las caracteristicas de un sistema de informacion completo y distingue los
tipos existentes.
Obj. 2: Conoce los métodos de evaluacion de sistemas.
Obj. 3: Reconoce las limitaciones de un usuario derivadas de sus discapacidades,
temporales o definitivas.
Obj. 4: Conoce los principios y guias relacionados con la Interaccioén persona — ordenador.
Comprension
Obj. 5: Distingue entre los distintos paradigmas de interaccion existentes.
Obj. 6: Selecciona los dispositivos fisicos mas adecuados en la interaccion con un sistema.
Aplicacion
Obj. 7: Aplica métodos de evaluacion a sistemas de informacion.
Obj. 8: Disefia tareas con el objetivo de conseguir un sistema orientado al usuario
Obj. 9: Aplica metodologias centradas en el usuario.
Analisis
Obj. 10: Planifica mejoras en un sistema para abordar y solucionar los problemas de
accesibilidad y usabilidad.
Obj. 11: Verifica si un sistema se ajusta a las guias y estandares reconocidos en la
comunidad internacional.
Obj. 12: Presenta propuestas de mejora, oralmente y mediante informes técnicos, de un
sistema evaluado.
Tabla resumen de relacion entre competencias y objetivos:

cBo4 | clo5 | c113 [ 117 [ cTo5 | cT09
Obj. 01 X | X

Obj. 02 X

Obj. 03 X

Obj. 04 X

Obj. 05 X

Obj. 06 X | x

Obj. 07 X X
Obj. 08 X | x X
Obj. 09 X X
Obj. 10 X | x [ x| x| x
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Obj. 11 X X X X X
Obj. 12 X X X X X X

Temas y contenidos

Breve descripcion del contenido

Disefio de Sistemas de Informacion. Interaccion en sistemas de informacion. Conceptos basicos para
el disefio y evaluacion de interfaces de usuario. Mecanismos de interaccion persona-computadora.
Usabilidad y accesibilidad.

Temario de la asignatura

Tema 1. Interaccion persona - ordenador
1. Introduccion a la disciplina
2. Vision historica
3. Disefio centrado en el usuario

Laboratorio: Introduccion al lenguaje de marcas
Actividad: Un poco de historia

Tema 2. Usabilidad
1. Definiciones
2. Beneficios
3. Problemas de usabilidad
4. Productos usables

Laboratorio: Evaluacion de usabilidad
Actividad: Una buena y una mala
Actividad: Introduccion a la evaluacion heuristica de la usabilidad

Tema 3. Accesibilidad
1. Introduccion
2. Disefio para todos
3. Las TICs en la diversidad funcional
4. Accesibilidad web

Laboratorio: Evaluacion de accesibilidad
Actividad: PUZZLE Accesibilidad

Tema 4. Evaluacion de sistemas
1. Introduccion
2. Métodos de evaluacion
3. Costes de la evaluacion

Laboratorio: Herramientas para la elaboracion de tests de usuarios
Actividad: PUZZLE Métodos de evaluacion

Tema 5. Analisis de sistemas
1. Introduccion
2. Definicion de objetivos
3. Usuarios
4. Tareas

Laboratorio: Herramienta para la definicién de tareas mediante diagramas HTA

Tema 6. Disefio de sistemas centrados en el usuario
1. Introduccion
2. Arquitectura de la informacion
3. Navegacion
4. Internacionalizacion
5. Principios, estandares y guias

Laboratorio: Principios de la arquitectura de la informacion
Laboratorio: Herramienta para la elaboracion de prototipos

Actividades formativas

Horas de trabajo del . Actividad de .
estudiante por tema Presencial seguimiento No presencial

Tema | Total GG | sL TP EP
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1 8 4 2 0 2

2 12,5 3 2 0,5 7
3 16 4 2 0 10
4 36,5 9 2 0,5 25
5 18 6 2 0 10
6 46 12 4 1 29
Evaluacion 13 2 1 0 10
Total 150 40 15 2 93

GG: Grupo Grande (hasta 100 estudiantes).

SL: Seminario/Laboratorio (practicas laboratorio o campo = hasta 15 estudiantes).
TP: Tutorias Programadas (seguimiento docente, tipo tutorias ECTS).

EP: Estudio personal, trabajos individuales o en grupo, y lectura de bibliografia.

Sistemas de evaluacion

Instrumentos de evaluacion
Para poder evaluar la consecucion de los objetivos de aprendizaje de esta asignatura, tanto los
relacionados con las competencias técnicas como los que corresponden a las competencias
transversales, se han considerado adecuados los siguientes instrumentos de evaluacion:
» Pruebas escritas: aseguran un nivel minimo en la adquisicion de conocimientos.
e Carpeta de actividades: son concretas y especificas. Afianzan conocimientos y fomentan
la adquisicion de competencias, técnicas y transversales.
e Proyecto: Pone en practica todos los conceptos y habilidades aprendidos en una
situacion global.

Pruebas escritas
Para asegurar la adquisicion de los conocimientos y habilidades minimos de las
competencias técnicas se realizardn pruebas escritas que consistiran en la resolucion de
problemas, preguntas de tipo test, preguntas cortas, etc.

Carpeta de actividades
La carpeta de actividades del estudiante estd formada por distintas actividades que
reflejaran el aprendizaje activo del estudiante. Se aplicaran diferentes metodologias
(PUZZLE, ABP, lectura de articulos, escritura de informe, etc.) en la realizacion de estas
actividades y su desarrollo sera en grupo e individualmente.
El contenido de cada una de las actividades estara relacionado con los temas de la
asignatura y buscaran el desarrollo de las competencias técnicas y transversales asignadas a
la asignatura.
Ademas del valor individual de cada actividad incluida en la carpeta como herramienta de
evaluacion, la carpeta de actividades tiene un valor adicional al permitir que tanto el
estudiante como el profesor vean todo el trabajo realizado a lo largo del curso, reflexionen
sobre la evolucidon y puedan aplicar las medidas correctoras necesarias para mejorar y
alcanzar el nivel deseado al final del semestre.

Proyecto

El objetivo del proyecto es integrar cada uno de los conocimientos y destrezas que se van
obteniendo en el desarrollo de la asignatura en un proyecto cercano a la realidad. Este trabajo
se realizara de manera grupal y se defendera publicamente mediante una expresion oral.

Relacion entre instrumentos de evaluacion y objetivos de aprendizaje
En la siguiente tabla se detallan los objetivos de aprendizaje de la asignatura que se cubren con los
instrumentos de evaluacion propuestos.

Instrumentos de evaluacion
Pruebas - 30% | Carpeta-35% | Proyecto - 35%

Objetivos de aprendizaje

Conocimiento
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Objetivo 1 X
Objetivo 2 X
Obijetivo 3 X
Obijetivo 4 X
Comprension
Objetivo 5 X
Obijetivo 6 X
Aplicacién
Obijetivo 7 X X X
Obijetivo 8 X X X
Obijetivo 9 X X X
Analisis
Obijetivo 10 X X
Objetivo 11 X X
Objetivo 12 X X

Criterios de evaluacion

e Para superar esta asignatura deben superarse los requisitos minimos de los 3 bloques
de la asignatura (pruebas, carpeta y proyecto), asociados a los tres instrumentos de
evaluacion principales (pruebas escritas, carpeta de actividades y proyecto final,
respectivamente).

e La puntuacion de cada bloque se calculara sobre 100.

* La nota en un bloque superado (cumplidos los requisitos minimos) se guardara durante
todas las convocatorias de ese curso (FEBRERO, JUNIO y JULIO), siempre que el
estudiante tenga derecho a examen en la convocatoria que supera el bloque.

Bloque 1: Pruebas

* La nota del bloque de pruebas escritas, NPRU, representa el 30% de la nota final de la
asignatura.

e Para superar este blogue es necesario obtener una nota minima 50 sobre 100 en cada
prueba (sea parcial o final).

* La nota de este bloque se calcula como la media de las notas obtenidas en cada una de
las pruebas.

e Cada prueba, parcial o final, estara compuesto de preguntas de test o de respuestas
cortas y resolucion de problemas.

* La nota de este bloque es recuperable en las convocatorias oficiales de la asignatura
en las que el estudiante esté matriculado. La recuperacion se realizara mediante una
prueba (examen) final.

Blogue 2: Carpeta de actividades

* La nota del bloque de carpeta de actividades, NCARP, representa el 35% de la nota final
de la asignatura.

e Este bloque esta dividido en dos partes: laboratorio y actividades.

» Este bloque se superara por evaluacion continua realizando una serie de actividades que
se iran proponiendo a lo largo del curso. Segun su naturaleza, se realizaran en las clases
de grupo grande, laboratorio, en tutorias o en horario no presencial.

» Solo se contabilizaran aquellas actividades que superen una calificacion minima.

* La nota de este bloque se obtiene sumando de manera ponderada las calificaciones
obtenidas en las actividades propuestas.

* La nota de este bloque es recuperable en las convocatorias oficiales de la asignatura
en las que el estudiante esté matriculado mediante un examen.

Blogue 3: Proyecto
* La nota del bloque de proyecto, NPROY, representa el 35% de la nota final de la
asignatura.
» Es obligatorio superar este bloque con una nota minima de 50 sobre 100.
* Son requisitos indispensables para superar este bloque: realizar cada una de las fases
del proyecto en fecha y forma, realizar el trabajo en equipo, cumplir los requisitos
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minimos que se establezcan, superar la presentacion oral del trabajo desarrollado y
contestar adecuadamente a las preguntas sobre el mismo, asi como realizar una
documentacion estructurada y adecuada.

e En este bloque se incluye como nota la presentacion oral del trabajo realizado, es
requisito indispensable realizar esta presentacion y asistir a las presentaciones del resto
de la clase. De no cumplir este requisito la nota obtenida en este bloque sera de 0.

e La nota de este bloque no es recuperable mediante ninglin examen posterior, en
ninguna de las convocatorias, ni oficial ni extraordinaria.

Calculo de la nota final de la asignatura

e La copia o el plagio o el uso de sistemas o informacion no autorizada en cualquier
actividad o prueba supone una nota final de SUSPENSO (0) en la convocatoria y una
nota de 0 en todas las calificaciones obtenidas hasta el momento para todos los
implicados, ademas de las actuaciones legales indicadas segun la normativa vigente.

e La no participacion en el trabajo realizado en grupo (proyecto), la no realizacion de la
presentacion oral del trabajo, la participacion inadecuada en el proyecto supone obtener
una calificacion de 0 en este blogue.

e Si se cumplen todos los requisitos minimos de los tres bloques, la nota final se calcula
como la siguiente media ponderada:

NotaFinal < 0,30 NPRU + 0,35 NCARP + 0,35 NPROY

» Aquellos casos en los que no se obtiene una calificacion de No presentado ni se cumplen
todos los requisitos minimos, la nota final serd 1, 2 6 3, dependiendo de los casos.

En la siguiente tabla se puede consultar un tabla para calcular la nota final, segin los
resultados obtenidos en los dos bloques obligatorios de proyecto y pruebas escritas:
Pruebas Escritas | NP | NCR | NP | Nota | NCR | Nota

Proyecto NP | NP | NCR | NCR | Nota | Nota
Nota final* NP 2 3 Media

NP: no presentado a ese bloque
NCR: no se cumplen los requisitos minimos de ese bloque
Nota: nota obtenida en el bloque, superados los requisitos minimos

*  Se obtendrd una calificacion final de No Presentado cuando no se haya realizado
ningun esfuerzo apreciable en la superacion de la asignatura. Esto supone NO haber
entregado al menos el 75% de las actividades de la carpeta del estudiante, ni haber
superado el bloque de proyecto ni el bloque de pruebas escritas.

Sistema de revision y comentario de examenes
* El estudiante podra comentar y revisar sus resultados en las fechas previstas de acuerdo
a la normativa vigente, para los examenes de convocatorias oficiales.
* Para el resto de pruebas, la revision se realizara en horario de clases o en el horario de
tutorias de los profesores.

Bibliografia y otros recursos

Bibliografia basica

¢ Dix, Alan. "Human computer interaction"
Ed. Prentice-Hall, 3° Edicidn, 2004, en espafiol
ISBN: 0-13-046109-1

e Preece,Jenny. "Human - computer interaction"
Ed. Addison-Wesley,1994. En inglés
ISBN: 0-201-62769-8

e Shneiderman, Ben. "Disefio de Interfaces de usuario Interaccion hombre - maquina"
Ed.Pearson, 2006. 4@ Edicion, en espafiol
ISBN:84-205-4803-0
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e Preece, Jenny. "Interaction design: beyond human computer interaction"
Ed. John Wiley & Sons,2007. 22 Edicion, en inglés
ISBN: 47-001-866-6
Bibliografia adicional
» "Psicologia de los Objetos Cotidianos" Donald A. Norman. Ed. Nerea, 1990
e “El disefio emocional”. Donald A. Norman. Ed. Paidds, 2005
e "“Readings in Human-Computer Interaction: Toward the Year 2.000". Baecker, R., Buxton,
W. y Grudin, J.
e Referencias web importantes:
o World Wide Consortium: http://www.w3c.org
Web Accessibility Innitiative: http://www.w3c.org/wai
Informacion sobre I1SO 9241: http://www.userfocus.co.uk/resources/is09241/
Asociacion espafola de persona ordenador: http://www.aipo.es
Sitio web que recopila la bibliografia mas importante de HCI: http://www.hcibib.org
Bibliografia seleccionada por Jakob Nielsen: http://www.useit.com/books/uibooks.html
e Para cada tema especificamente se dispondra de bibliografia y recursos adicionales
disponibles en el aula virtual, consistente en videos, articulos cientificos, articulos de
divulgacion, etc.
Otros recursos
Canales virtuales de comunicacion informacion y repositorios:
e Campus virtual de la Universidad de Extremadura
* Cuenta en Twitter: @DISIUEX
» Sitio web externo: https://sites.google.com/site/disiunex
Medios materiales utilizados
e Pizarra
e (Cafidn de video
¢ Ordenador
Materiales y recursos utilizados
Los materiales y recursos utilizados estan en version electrdonica en el aula virtual de la asignatura y
en algunos casos también en papel:
e Transparencias para cada tema del programa
e Articulos cientificos
e Material en formato HTML y SCORM
¢ Agenda del curso
Son recursos propios del aula virtual los siguientes:
e Sistemas de participacion
o Foros de comunicacion
o Tabldn de anuncios y novedades
o Canal de ofertas de trabajo relacionadas con la disciplina (IPO)
o Canal de noticias internacionales relacionadas con IPO
e Informacion adicional
o Glosarios de términos y palabras claves
o Glosarios de dispositivos
o Wikis de métodos de evaluacion
o Conjunto de referencias web relacionadas con la IPO
o Videos explicativos
e Autoevaluacion
o Tests de autoevaluacion de contenidos
o Problemas de autoevaluacion
o Baterias de preguntas de test
e Tareas virtuales para la entrega de problemas

o O O O O

Horario de tutorias

Tutorias Programadas:
e Julia Gonzalez Rodriguez: M, Xy J de 10:30 a 12:30

Tutorias de libre acceso:
e Julia Gonzalez Rodriguez:
o lLunes: 11:30 a 13:30
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o Miércoles y jueves: 10:30 a 11:30 y 13:30 a 14:30
Esta informacion podra modificarse segun la normativa vigente. La informacion actualizada esta
disponible en el aula virtual, en la puerta del despacho de la profesora y registrada segun la
normativa.

Recomendaciones

e Seguir el plan de trabajo marcado.

e Asistir a clase, tanto de teoria como de laboratorio, y realizar las tareas necesarias para el
seguimiento de las mismas, en tiempo y forma.

e Elacceso regular y continuado al aula virtual de la asignatura, la participacion activa en los foros
y la realizacion de las actividades propuestas durante el curso.

e Acudir a las tutorias del profesorado para resolver las dudas.

e Realizar las tareas en equipo adecuadamente.

e Formar un equipo de trabajo que esté incluido en el mismo grupo de laboratorio.




