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(Interaccion Persona-Ordenador)

Guia de Aprendizaje — Informacion al estudiante

1.Datos Descriptivos

Asignatura Interaccién Persona-Ordenador

Ingenieria del Software, Sistemas de Informacion y Siste-
mas Inteligentes

Materia

Departamento res- Lenguajes y Sistemas Informaticos e Ingenieria de Soft-
ponsable ware

Créditos ECTS 6

Carécter Obligatorio

Titulacién Graduado/a en Ingenieria Informatica

Curso Tercero, 5° semestre.

Especialidad No aplica

Curso académico 2014-2015

Semestre en que se

) Primero (septiembre a enero)
imparte

Semestre principal Septiembre

Idioma en que se
imparte

Espafiol

Pagina Web http://is.Is.fi.upm.es/docencia/ipo/
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Fo 6.5 )

UNIVERSIDAD POLITECNICA DE MADRID

FACULTAD DE INFORMATICA

2.Profesorado
NOMBRE Y APELLIDO DESPACHO Correo electronico
Loic Martinez (Coord.) S-1005 loic@fi.upm.es
Xavier Ferré 5112 xavier.ferre@upm.es
Ricardo Imbert 5112 rimbert@fi.upm.es

3.Conocimientos previos requeridos para poder seqguir

con normalidad la asignatura

No se requieren conocimientos previos para poder cursar la asignatura.
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POLITECNICA

JAL LITECNICA DE MADRID
FACULTAD DE INFORMATICA

4.0bjetivos de Aprendizaje

COMPETENCIAS ASIGNADAS A LA ASIGNATURA'Y SU NIVEL DE AD-

QUISICION
Cdédigo Competencia
Educir, analizar y especificar las necesidades de los clien- Com-
tes (empresas o usuarios individuales), plazos, medios dis- pren-
ponibles y posibles condicionantes que pudieran afectar al sion
CE-21 sistema a desarrollar.
Modelizar y disefiar la interaccion humana-ordenador adop- _
tando un enfoque centrado en el usuario, y siendo capaz de Aplica-
CE-23 L o cion
disefar, desarrollar, evaluar y asegurar la accesibilidad,
ergonomia, usabilidad y seguridad de los mismos.
Comprender el concepto de ciclo de vida, que abarca el
significado de sus fases (planificacion, desarrollo, instala- Cono-
CE-32 cioén y evolucién), las consecuencias para el desarrollo de cimien-
todos los aspectos de los sistemas informaticos (el softwa- to
re, el hardware, y el interfaz humano-méaquina), y la relacién
entre la calidad y la gestion del ciclo de vida.
- - - - Aplica-
Crear prototipos, simulaciones o modelos que permitan la
CE-34 o : . ciéon
validacion del sistema con el cliente.
. ., . . - Cono-
Tener en consideracion las condiciones sociales, éticas y | . .
- . : ... | cimien-
legales deseadas en la profesion y practica de la informati-
to
CE-52 ca.
Capacidad de resolucién de problemas aplicando conoci- Alto
CG-1/21 mientos de matematicas, ciencias e ingenieria.
LEYENDA: Nivel de adquisicion 1:
Nivel de adquisicidon 2:
Nivel de adquisicidn 3:
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RESULTADOS DE APRENDIZAJE DE LA ASIGNATURA

Competen- Nivel de
Cddigo Resultado de aprendizaje cias asocia- adquisi-
LTS cion
Aplicacion de los principios, métodos,
guias y estandares del disefio centrado en | CE-21, CE-

RAIPO1 e! us~uario y dpl diseﬁe para todos en el 23, CE-32, Aplicacién
disefio de la interaccion persona- CE-52, CG-
ordenador 1/21
Comprension de las posibilidades y limita-

RAIPO2 | ciones Qe los dI-StIn'[OS estilos y dispositi- CE-23 ComE)ren—
vos de interaccion. sion
Comprension del procesamiento de la
informacion y las IlmltaC|one§ y dlver§!dad CE-23, CE- | Compren-

RAIPO3 | de los seres humanos en su interaccion 50 sién
con sistemas informaticos.

Analisis y evaluacion de la usabilidad y ) )
1S : : _ CE-21, CE o

RAIPO4 | accesibilidad de sistemas interactivos. 23 Aplicacion
Elaboracion de prototipos de bajo coste

RAIPO5 | Para evaluacion del disefio de la interac- CE-21, CE- Aplicacién
cién persona-ordenador. 23, CE-34
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5.Sistema de evaluacion de la asignatura

INDICADORES DE LOGRO

Tty

JAL LITECNICA DE MADRID
FACULTAD DE INFORMATICA

Relaciona-
Indicador do con RA
Aplicacién de los principios, métodos, guias y estandares del
11 disefio centrado en el usuario en el disefio de la interaccion RAIPO1
persona-ordenador.
Aplicacién de los principios, métodos, guias y estandares del
12 disefio para todos en el disefio de la interaccion persona- RAIPO1
ordenador.
I3 Comprension de las posibilidades y limitaciones de los distin-
tos estilos de interaccion. RAIPO2
14 Comprension de las posibilidades y limitaciones de los distin-
tos dispositivos de interaccion. RAIPO2
I5 Comprension del procesamiento de la informacion de los se-
res humanos en su interaccion con sistemas informaticos. RAIPO3
16 Comprension de las limitaciones y diversidad de los seres
humanos en su interaccién con sistemas informaticos. RAIPO3
17 Andlisis y evaluacién de la usabilidad de sistemas interactivos. RAIPO4
I8 Analisis y evaluacion de la accesibilidad de sistemas interacti-
VOS. RAIPO4
19 Elaboracion de prototipos de bajo coste para evaluacion del
disefio de la interaccién persona-ordenador. RAIPOS5
110 | Transfiere y resuelve problemas del mundo real. RAIPO1
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EVALUACION SUMATIVA

Peso
en la

Breve descripcion de las actividades Momento
evaluables (semanas) Lugar calif.

Entrega de resumen de lo tratado en clase 192345
(Ieccpnes maglstrales), part|C|paC|<?n gn el 6.8, 9, 10, Aula 5%
aula fisica o virtual, puzles (aprendizaje 11 12
cooperativo) y presentaciones en el aula T
Ejercicio individual 6 Fueradel 1 g,
aula
Continuo a
lo lar Aula y Mood-
Proyecto o largo de ula'y Mood 60%
todo el se- le
mestre
Test 7 Aula 5%
Total: 100%
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CRITERIOS DE CALIFICACION

La asignatura se basa en el trabajo continuo a lo largo del curso. Para poder seguir la
asignatura adecuadamente es preciso, por tanto, desarrollar el trabajo del proyecto
durante todo el semestre.

La evaluacion de la asignatura se desglosa en las siguientes actividades evaluables:

e Entrega de respuesta a cuestiones sobre lo tratado en clase (lecciones magis-
trales) y participacion en el aula fisica o virtual: El alumno debe mostrar que ha
seguido la clase y asimilado los conceptos tratados adecuadamente. Respecto
a la participacion en el aula fisica o en el aula virtual, se valorard el espiritu cri-
tico y la capacidad de andlisis.

o Presentaciones en el aula: El alumno debe mostrar que es capaz de llevar a
cabo una comunicacion efectiva oral en el seno de su equipo, apoyandose en
las ayudas audiovisuales adecuadas (por ejemplo, transparencias) y transmitir
gue ha asimilado los conceptos relevantes relacionados con el tema de la pre-
sentacion.

o Puzles (aprendizaje cooperativo): El alumno debe responder oralmente a las
preguntas realizadas, mostrando que ha adquirido una adecuada comprension
de la parte evaluada. Dado que se trata de aprendizaje cooperativo la parte
evaluada no coincide con la parte asignada de forma individual al comenzar el
puzle.

e Ejercicios individuales. Los ejercicios individuales deben mostrar que el alumno
ha llevado a cabo las tareas de busqueda de informacién adecuadamente y
mostrar, mediante la respuesta a las cuestiones planteadas en el enunciado,
gue es capaz de interpretar la informacién y ha asimilado su alcance.

e Proyecto: El proyecto es la actividad evaluable principal de la asignatura. Du-
rante todo el semestre el alumno debe mostrar mediante el trabajo desarrollado
en el marco del proyecto especifico asignado que:

o Es capaz de adoptar un enfoque centrado en el usuario (15% de la nota
final). Dado que la adopcién de un enfoque es un proceso, se evalla de
forma global mediante la evolucion del trabajo en el proyecto.

o Es capaz de desarrollar prototipos de bajo coste adecuados para eva-
luacion del disefio de la interaccion (15% de la nota final)

o Es capaz de analizar los resultados de la evaluacion de la usabilidad y
la accesibilidad de los prototipos realizados adecuadamente, en el caso
de la usabilidad orientado a la mejora del nivel de usabilidad del produc-
to (15% de la nota final).
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o Es capaz de desarrollar un sistema con un nivel de usabilidad y accesi-
bilidad minimo (15% de la nota final).

o Test: Mediante el test alumno debe mostrar que es capaz de manejar adecua-
damente los conceptos relacionados con estilos y dispositivos de interaccion y
gue conoce los tipos de dispositivos tratados en la sesién de presentaciones
realizada en el aula.

Evaluacioén solo prueba final:

El alumno que elija seguir la asignatura por la opcion de sélo prueba final debe solici-
tarlo por correo electrénico dirigido al coordinador de la asignatura antes de que ha-
yan transcurrido dos semanas desde el primer dia lectivo del semestre, indicando su
nombre completo, y desde su cuenta de correo electrénico oficial de la UPM.

Los ejercicios individuales se entregaran el dia del examen final (10% de la nota fi-
nal).

En el examen final se evaluara lo siguiente:

¢ Mediante una prueba escrita se evaluara que el alumno ha asimilado los
conceptos tratados en la asignatura adecuadamente, asi como su espiritu
critico y capacidad de analisis centrados en dichos conceptos (25% de la
nota final).

e Test (5% de la nota final)

La parte de la asignatura correspondiente al proyecto se realizara en equipos en los
gue todos los miembros del mismo hayan optado por la evaluacién s6lo mediante
prueba final (60% de la nota final). Deberan hacerse todas las entregas parciales del
proyecto segun el calendario de entregas de la asignatura, incluyendo presentacio-
nes en el aula en las fechas asignadas.

Evaluacién en el periodo extraordinario:

Para la convocatoria extraordinaria el alumno podra optar a ser evaluado de las si-
guientes actividades evaluables antemencionadas:

e Ejercicios individuales (10% de la nota final).

e Prueba escrita y test con las mismas caracteristicas mencionadas en el
apartado anterior para evaluacion solo prueba final (30% de la nota final).

e Proyecto: Unicamente se evaluaré la parte correspondiente a la capaci-
dad de desarrollar un sistema con un nivel de usabilidad y accesibilidad
minimo (15% de la nota final).

El resto de aspectos evaluables del proyecto no se pueden volver a evaluar en la con-
vocatoria extraordinaria, dado que requieren de una evaluacion global del trabajo reali-
zado durante todo el semestre, incluyendo la evoluciéon seguida en la realizacion del
proyecto.
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Actuacién ante deteccion de fraudes y copias

Los derechos y deberes de los estudiantes universitarios estan desarrollados en los
Estatutos de la Universidad Politécnica de Madrid (BOCM de 15 de noviembre de
2010) y en el Estatuto del Estudiante Universitario (RD 1791/2010 de 30 de diciembre).

El articulo 124 a) de los EUPM fija como deber del estudiante ... "Seguir con responsa-
bilidad y aprovechamiento el proceso de formacion, adquisicion de conocimientos, y
aprendizaje correspondiente a su condicion de universitario”... y el articulo 13 del Esta-
tuto del Estudiante Universitario, en el punto d) especifica también como deber del es-
tudiante universitario "abstenerse de la utilizacibn o cooperacion en procedimientos
fraudulentos en las pruebas de evaluacion, en los trabajos que se realicen o en docu-
mentos oficiales de la universidad".

En el caso de que en el desarrollo de las pruebas de evaluacion se aprecie el incum-
plimiento de los deberes como estudiante universitario, el coordinador de la asignatura
podra ponerlo en conocimiento del Director o Decano del Centro, que de acuerdo con
lo establecido en el articulo 74 (n) de los Estatutos de la UPM tiene competencias para
"Proponer la iniciacion del procedimiento disciplinario a cualquier miembro de la Escue-
la o Facultad, por propia iniciativa o a instancia de la Comision de Gobierno" al Rector,
en los términos previstos en los estatutos y normas de aplicaciéon
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6.Contenidos y Actividades de Aprendizaje

CONTENIDOS ESPECIFICOS

Indicadores
Bloque / Tema / Ca- Relaciona-
pitulo Apartado dos
Tema 1: Introduc- 1.1 Usabilidad e Interaccién Persona- 1
cién ala Interaccion | Ordenador
Persona-Ordenador | 1 5 Atributos de usabilidad 11
Tema 2: Disefio cen- o .
: 2.1 Disefio centrado en el usuario 11
trado en el usuario
3.1 Perfil de usuario y analisis de tareas 11
Tema 3: Contexto
de uso 3.2 Técnicas para la especificacion del 2
contexto de uso
4.1 Modelos mentales y procesamiento de I5
Tema 4: Factores la informacion
humanos 4.2 Ergonomia 16
4.3 Diversidad funcional 16
Tema 5: Estilos y 5.1 Estilos de interaccion 13
dispositivos de in-
teraccion 5.2 Dispositivos de interaccion 14
Tema 6: Concepto L
P 6.1 Disefio del concepto del producto 11
del producto
7.1 Prototipado de baja fidelidad 19
7.2 Principios y heuristicas de disefio de la 1
Tema 7 Disefio de la Interaccion
interaccion y acce- 7.3 Pautas de accesibilidad 12
sibilidad : .N . i
7.4 Técnicas de disefio de la interaccion 11
7.5 Disefo grafico de la interfaz de usua- 1
ro
8.1 Evaluacion de la Interaccion Persona-
Tema 8: Evaluacion | ordenador 17
de la usabilidad
8.2 Técnicas de evaluacion de prototipos 17
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Campus da Montsganceda

Boadilla dal Mame. 28660 Madrid

de baja fidelidad

8.3 Evaluacién por expertos

17,18

8.4 Test de usabilidad

8.5 Evaluacion de accesibilidad

17,18
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7.Breve descripcion de las modalidades organizativas
utilizadas y de los métodos de ensefanza empleados

Tabis 7. Modeidedes cvganizatives de la enselatiea

MODALIDADES ORGANIZATIVAS DE LA ENSENANZA

Escenario

Modalidad Finalidad

. - Habiar a los

Clases Teoricas estudiantes
Construir

Seminarios-Talleres

conocimienzo a ravés
de ia interaccion y la
acuividad de ios
estudiantes

Clases Practicas

Moswara los
estudiantes como
deben acruar

Practicas Externas

Complerar la
formacion de los
alumnos en un
contexto profesional

Tutorias

Arencion
personalizada a los
esrudiantes

Trabajo en grupo

Hacer que los
estudiantes aprendan
enwre elios

Trabajo autonomo

Desarroilar la
capacidad de
auroaprendizaje
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METODOS DE ENSENANZA

Metodao Finalidad

, Tramsmitir
Metodo CONGCIMmIentos y
Expositiva/Leccion ACUVAr NOCEs0S
Magistral cognitivos en el

esndinme

Estudio de Casos

Adguisicidn de
aprendizajes medianie
&l andlisis de casos
reales o simulados

Resclucidn de
Ejercicios y
Problemas

Ejercitar, ensayar y
poner en praciica los
CONOCiMIENIOS previos

Aprendizaje
Basado en
Problemas (ABP)

Desarmollar
aprendizajes activos a
través de la resolucion

de problemas

Aprendizaje
orientado a
Proyectos

Realizacion de un
proyecto para la
resclucion de un
problema, aplicando
habilidades y
CONOCIMISNTns

adguiridos

Aprendizaje
Cooperativo

Desarmoilar
aprendizajes activos y
significadvos de forma

COOPErativa

15
9,
/\

Contrato de
Aprendizaje

Desarroilar e
aprendizaje aurénomo

VERSIDAD POLITECNN IE MADRID

FACULTAD DE INFORMATICA

R 18 dal AL QRAD Mad

Se conocce comeo metodo expeositive "la preseniscion de un fema ldgicamenfe esfruciurado con la
finalidad de facilitar informacicn organizada sigwiends criterios adecuados a la finalidad prefendida™
Esta metodelegia -también conocida como leccidén (lecfure)- se centra fundamentalmente en la
exposicion werbal por parte del profesor de los contenidos sobre la materia objeio de estudic. El
término "leccidn magistral” se suele utilizar para denominar un tipo especifico de leccidn impartida por
un profesor en ocasiones especiales.

Anadlisis intensive y complets de wun hecho. problema o suceso real con la finalidad de conocsrlo,
interpretario, resolverio, generar hipdtesis. contrasiar datos. reflexionar, completar conocimienios.
diagnosticarlo y. en ocasiones, entrenarse en los posibles procedimientos altemativos de solucidn.

Situaciones en las gue s& solicita a los estudiantes gque desarrollen las soluciones adecuadas o
correctas mediante la ejercitacion de rufinas, la aplicacien de farmulas o algoritrmos, la aplicacion de
procedimientos de fransformacion de la informacién dispenible v la interpretacion de los resuliados. Se
susle utilizar cemo complemento de la leccidn magistral.

Método de ensefanza-aprendizaje cuyo punto de pariida es un problema que, disefiado por 2l profesor,
el estudiante ha de resolver para desarrollar determinadas competencias previamente definidas.

Metodo de ensefianza-aprendizaje en el que los esiudiantes llevan a cabeo la realizacien de um
proyecto en un fiempo determinadoe para resalver un problema o abordar una tarea mediants la
planificacion, disefc y realizacién de una serie de actividades, y todo elle a partir del desarrclle y
aplicacion de aprendizajes adguiridos y del uso efectivo de recursos.

Enfoque interactivo de crganizacion del trabajo en el aula en el cual los alumnos son responsables de su
aprendizaje y del de sus compafercs en una estrategia de corresponsabilidad para alcanzar metas =
incentivos grupales.

Es tanto un método, a utilizar entre otros, como un enfogque glokal de la ensefanza, una filosofia.

Un acuerdo establecido entre 2l profesor v 2l esiudianis para la consecucion de unos aprendizajes a
través de una propuesta de trabajo autdnomo, con una supervisién por parte del profesor y durante
un pericdo determinado. En el confrato de aprendizaje es basico un acuerde formalizado, una
relacion de contraprestacion reciproca, una implicacion personal ¥ un marco temporal de ejecucion.
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CLASES DE TEORIA

CLASES DE PRO-
BLEMAS

PRACTICAS

TRABAJOS AUTO-
NOMOS

TRABAJOS EN GRU-
PO

TUTORIAS

Y

E MADRID

FACULTAD DE INFORN

BREVE DESCRIPCION DE LAS MODALIDADES ORGANIZATIVAS UTILI-
ZADAS Y METODOS DE ENSENANZA EMPLEADOS

Se utilizard la leccion magistral para la exposicion verbal de
contenidos de la materia objeto de estudio, mediante la cual
se suministra a los alumnos informacién esencial y organiza-
da procedente de diversas fuentes y con unos objetivos es-
pecificos predefinidos. Estas clases se apoyaran en recursos
audiovisuales y en técnicas docentes que aumenten la moti-
vacion y atencion del alumno.

Ademas, se contara con la presencia de conferenciantes invi-
tados que complementaran desde el punto de vista de los
expertos los contenidos de la asignhatura.

Los alumnos no seran espectadores pasivos de estas sesio-
nes, pues se les requerira su participacion mediante peque-
flos resimenes de las sesiones e intervenciones en el aula.

Se emplearan técnicas de aprendizaje cooperativo, en parti-
cular la técnica de puzles y debates/discusion de determina-
dos aspectos seleccionados por los profesores. Mediante
estas técnicas, los alumnos participan en la profundizacion de
contenidos y se coordinan para su puesta en comun, siendo
corresponsables de la adquisicion de conocimientos de toda
la clase.

Los alumnos deberan resolver de manera individual determi-
nados ejercicios, problemas o trabajos sobre contenidos es-
pecificos de la asignatura, que les seran planteados por los
profesores de la misma. Ademas, participaran en su exposi-
cion o puesta en comun para extender el alcance de su traba-
jo al resto de sus comparieros.

Adicionalmente, se explotara el uso de tecnologias de blen-
ding learning, tales como foros de discusion, para que cada
alumno contribuya a la construccion de los conocimientos
comunes.

Los estudiantes llevaran a cabo la realizacion de un proyecto
en grupo en el contexto de la asignatura, en equipos de 3
miembros, partiendo desde la propuesta inicial y la descrip-
cién del escenario y llegando hasta la realizacion de un dise-
flo. Durante el desarrollo de este proyecto, los alumnos pon-
dréan en practica todas las técnicas, normas, recomendacio-
nes y habilidades que iran adquiriendo a lo largo de la asig-
natura, y compartiéndolas con el resto de los estudiantes en
las sesiones disefiadas a tal efecto.

Los alumnos podran hacer uso de tutorias personalizadas
siguiendo el procedimiento establecido por la Facultad.

14

MATICA



\'ll.l‘(’l /'r"'r‘r,

8.Recursos didacticos

RECURSOS DIDACTICOS

Interaction Design: Beyond Human-Computer Interaction.
Helen Sharp, Yvonne Rogers, Jenny Preece. John Wiley &
Sons, 2007.

Software for Use: A Practical Guide to the Models and
Methods of Usage-Centered Design. Larry L. Constantine,
Lucy A. D. Lockwood. Addison-Wesley, 1999.

BIBLIOGRAFIA

Usability Engineering. Jakob Nielsen. AP Professional, 1993.

A Web for Everyone. Designing accessible user experienc-
es. Horton, S.; Quesenbery, W. Rosenfeld. 2014.

EN 301 549 Accessibility requirements suitable for public
procurement of ICT products and services in Europe. CEN,
CENELEC, ETSI. 2014.

Pagina web de la asignatura (http://is.ls.fi.upm.es/docencia/ipo/)
RECURSOS WEB

Sitio Moodle de la asignatura (http://moodle.upm.es/)

Aulas informaticas de acceso libre de la Facultad

EQUIPAMIENTO Aula a definir por Jefatura de Estudios

Salas de trabajo en grupo de la Facultad

15
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9.Cronograma de trabajo de la asignatura

Actividades en Aula Actividades Trabajo Individual Trabajo en Grupo Actividades de Eva- Otros
en Laborato- luacion
rio
e Presentacion de la asigna- || e ° e Proyecto. Formar o °
tura. Leccién magistral. grupos (1,5 horas)
Semana 1 (0,5 horas)
(4 horas) e Tema 1. Apartado 1.1.
Leccién magistral. (2 ho-
ras)
e Tema 1. Apartado 1.2. ° ° e Proyecto. Describir | o °

Semana 2
(8 horas)

Leccién magistral (2 horas)
Tema 2. Apartado 2.1.
Leccién magistral (2 horas)

el proyecto y un
escenario de uso.
Tutoria sobre el
tema del proyecto
(4 horas)

Semana 3
(10 horas)

Tema 3. Apartado 3.1.
Leccién magistral (2 horas)
Tema 3. Apartado 3.2.
Ejercicio en aula (2 horas)

Proyecto. Definir
perfil de usuario y
planificar técnicas
de observacion (5
horas)

Publicar descripcion
del proyecto (1 hora)

Semana 4
(11 horas)

Tema 4. Apartados 4.1y
4.2. Leccion magistral (2
horas)

Tema 4. Apartado 4.3.
Puzle (2 horas)

Proyecto. Analisis
de usuarios, tareas
y entorno (6 horas)

Publicar planificacion
de la observacion de
usuarios (1 hora)

Semana 5
(11 horas)

Tema 5. Apartado 5.1.
Leccién magistral (2 horas)
Tema 6. Apartado 6.1.
Leccién magistral (2 horas)

e Trabajo sobre dispositivos

(2 horas)

Proyecto. Analisis
de usuarios, tareas
y entorno (5 horas)
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Semana 6
(12 horas)

Tema 8. Apartados 8.1y
8.2. Tema 7 apartado 7.1.
Puzle (2 horas)
Seguimiento del proyecto.
Tutoria en aula (2 horas)

e Trabajo sobre dispositivos

(2 horas)

Proyecto. Prepa-
racion de disefios
alternativos (6 ho-
ras)

Publicar resultados de
analisis de usuarios,
tareas y entorno (1
hora)

Semana 7
(11 horas)

Seguimiento del proyecto.
Tutoria en aula (2 horas)
5. Apartado 5.2. Puesta en
comun trabajo sobre dis-
positivos (2 horas)

e Publicar trabajo sobre dis-

positivos (2 horas)

Proyecto. Prepa-
racion de disefios
alternativos (5 ho-
ras)

Semana 8
(10 horas)

Seguimiento del proyecto.
Tutoria en aula (1 hora)
Seguimiento del proyecto.
Tutoria en aula (2 horas)

Proyecto. Prepa-
racion de disefios
alternativos. Pre-
paracion de estra-
tegia de evalua-
cion de esos dise-
flos (6 horas)

Test sobre dispositi-
vos Y estilos de inter-
accion (1 hora)

Semana 9
(12 horas)

Seguimiento del proyecto.
Tutoria en aula (2 horas)
Tema 7. Apartado 7.2.
Leccién magistral (2 horas)

Proyecto. Realizar
evaluacion con
usuarios (6 horas)

Publicar disefios al-
ternativos (1 hora)
Publicar estrategia
evaluacion disefios al-
ternativos (1 hora)

Semana 10
(12 horas)

Tema 7. Apartado 7.3.
Puzle (2 horas)
Seguimiento de proyecto.
Presentaciones de disefios
alternativos y resultados
de evaluacion de usabili-
dad (2 horas)

Proyecto. Analizar
resultados evalua-
cion. Preparar pre-
sentacion (5 ho-
ras)

Publicar resultados de
la primera ronda de
evaluacion (1 hora)
Publicar presentacion
disefios alternativos y
su evaluacion (1 hora)

Tutoria
con el
profe-
sor pa-
ra ele-
gir di-
sefo
(1 ho-
ra)

17




INIVERSIDAD POLITECNICA DE MADRID

EatiiEchicA T

Tema 7. Apartados 7.4 y e Proyecto. Disefar

7.5. Leccién magistral (2 el proyecto, con la
Semana 11 horas) mejor opcion de
(20 horas) Tema 8. Apartados 8.3y las anteriores (6

8.4. Leccion magistral (2 horas)

horas)

Seguimiento del proyecto. e Proyecto. Disefar
Semana 12 Tutoria en aula (2 hora). el proyecto y plani-
(10 horas) Seguimiento del proyecto. ficar la evaluacion

Tutoria en aula (2 horas). (6 horas)

Seguimiento de proyecto. e Proyecto. Terminar Publicar el prototipo

Tutoria en aula (2 horas) disefio. Comenzar de alta fidelidad y la
Semana 13 Seguimiento de proyecto. test de usabilidad. planificacién de la se-
(11 horas) Presentar al tutor prototipo (6 horas) gunda ronda de eva-

de alta fidelidad (2 horas) luacion (1 hora)

Tema 8. Apartado 8.5. e Proyecto. Realizar

Leccién magistral (1 hora). test de usabilidad.
Semana 14 Seguimiento de proyecto. Evaluar accesibili-
(10 horas) (1 hora) dad (6 horas)

Seguimiento de proyecto.

Tutoria en aula. (2 horas)

e Proyecto. Preparar Proyecto. Presenta-
Semana 15 presentacion e in- ciones finales en el
(20 horas) forme final (6 ho- aula (4 horas)
ras)
e Proyecto. Preparar Proyecto. Presenta-
Semana 16 presentacion e in- ciones finales en el
(10 horas) forme final (6 ho- aula (4 horas)
ras)

Total: 162 horas.

Nota: Para cada actividad se especifica la dedicacion en horas que implica para el alumno.
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