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RESUM

Esta és una assignatura del segon curs del primer quadrimestre del grau en Informatica. En ladita
assignatura pretén donar unavisié dels sistemes d'interaccié persona-ordinador des d'una doble
perspectiva.

Per un costat sestudiaran els elements relacionats amb els sistemes interactius des del punt de vista de
I'ordinador, partint del més baix nivell, ésadir, el sistema operatiu i els elements d'este que permeten
crear aplicacions interactives, fins al nivell més alt com son les ferramentes de programaci¢ d'interficies
grafiques d'usuari.

D'dtra banda sabordaran els sistemes d'interaccié centrant-se en €l costat huma, per aestudiar els factors
atindre en compte en el desenrotllament d'interficies, com desenrotllar programari centrant-se en els
usuarisi atenent a criteris d'usabilidad i accessibilitat.
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Es pretén que a finalitzar I'assignatura l'alumne siga capag de dissenyar, desenvolupar i avaluar
interficies d'usuari senzilles.

Els objectius generals d'esta assignatura son:

* Introduir I'alumne en els conceptes de lainteraccio persona-ordinador, fent insisténciaen la
importancia del disseny centrat en els usuaris, en les técniques que sempren en el disseny
dinterficies, i en I'avaluacio dels mateixos.

» Proporcionar al'alumne en els conceptes del sistema de finestresi la programaci6 orientada a
esdeveniments.

» Ensenyar al'alumne en el desenrotllament d'interficies grafiques d'usuari utilitzant biblioteques de
programacio.

CONEIXEMENTS PREVIS

Relacié amb altres assignatures de la mateixa titulacié

No heu especificat les restriccions de matricula.amb altres assignatures del pla d'estudis.

Altres tipus de requisits

Sense haver-hi requisits previs de matricula; es recomana haver cursat les assignatures d'Informatica i
Programacio de primer. En esta assignatura es partira de la base que els alumnes han adquirit els
coneixements de programacio impartits en les dites assignatures.

1400 - Grau Eng.Informatica

- G3 - Capacitat per dissenyar, desenvolupar, avaluar i assegurar I'accessibilitat, I'ergonomia, la
usabilitat i la seguretat.dels sistemes, dels serveis i de les aplicacions informatiques, aixi com de la
informacio que gestionen.

- G9 - Capacitat per resoldre problemes amb iniciativa, presa de decisions, autonomia i creativitat.
Capacitat per saber comunicar i transmetre els coneixements, les habilitats i les destreses de la
professio d'enginyer técnic en informatica.

- R1 - Capacitat per.dissenyar, desenvolupar, seleccionar i avaluar aplicacions i sistemes informatics,
assegurant-ne la fiabilitat, la seguretat i la qualitat, d'acord amb principis étics i amb la legislacio i la
normativa vigents.

- R8 - Capacitat per analitzar, dissenyar, construir i mantenir aplicacions de forma robusta, segura i
eficient, triant el paradigma i els llenguatges de programacié més adients.

- R17 - Capacitat per dissenyar i avaluar interficies persona ordinador que garantisquen l'accessibilitat
i la usabilitat als sistemes, als serveis i a les aplicacions informatiques.
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- TI2 - Capacitat per seleccionar, dissenyar, desplegar, integrar, avaluar, construir, gestionar, explotar i
mantenir les tecnologies de maquinari, programari i xarxes, dins els parametres de cost i qualitat
adequats.

- TI3 - Capacitat per usar metodologies centrades en l'usuari i I'organitzacié per al desenvolupament,
l'avaluacio i la gestio d'aplicacions i sistemes basats en tecnologies de la informacié que asseguren
I'accessibilitat, I'ergonomia i la usabilitat dels sistemes.

Esta assignatura pretén obtindre els seglients resultats d'aprenentatge:

1. Desenvolupar interficies grafics d'usuari.

2. Aplicar técniques d'avaluacio d'interficies.

3. Identificar problemes d'usabilidad d'interficies.
4. Aplicar técniques d'avaluacio de I'accessibilitat.

5. Dissenyar interficies centrats en |'usuari.

Com a complement als resultats anteriors, esta assignatura tambeé permet adquirir les seglients destreses i
habilitats socials:

» Aplicar les tecniques de disseny dinterficies de forma correcta aplicant els passos recomanats en la
metodol ogia de desenrotllament d'interficies, i involucrant els usuaris en les fases del procés en qué
siga necessari.

* Ser capag d'analitzar, dissenyar interficies, i crear prototips dels mateixos.

» Conéixer i saber aplicar les diferentstecniques d'evaluacio d'interficies.

» Entendrei aplicar lestecniques de programacio orientada a esdeveniments per a crear aplicacions
interactives.

» Ser capag de comunicar de forma efectiva tant escrita com oralment coneixements relacionats amb
les diferents etapes del procés de disseny i desenrotllament d'interficies d'usuari.

 Resoldre problemesrelacionats amb el disseny d'interficie amb iniciativa, prenent decisions, i amb
autonomia i/creativitat

» Treball en grup: Saber cooperar, interactuar i dividir €l treball amb altres persones per aresoldre
problemes.
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DESCRIPCIO DE CONTINGUTS

1. Introduccio als sistemes d'interacci6é persona-ordinador
Definicio
-Evolucién historica d'Interficies

2. Arquitectura dels sistemes interactius
El sistema de finestres

Arquitectura Model-Vista-Controlador

Programaci6 orientada a events

3. Conceptes per a la programacio6 d'interficies d'usuari

Arquitectura orientada a objectes de les interficies d'usuari

Eines per el desenvolupament interficies d'usuari

4. Programacio6 de interficies grafigues d'usuari amb Java

Java Foundation Classes.
AWT

Java 2D

Java Swing

5. Conceptes de l'interaccié persona-ordinador

Les persones

L'ordinador

L'interaccio

6. Disseny d'interficies centrats en les persones.
Usabilitat

Accessibilitat

Avaluacio d'interficies
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7. Estils i paradigmes d'interacci6

Estils d'interaccio
Paradigmes d'interaccié

VOLUM DE TREBALL

ACTIVITAT Hores % Presencial
Classes de teoria 30,00 100
Practiques en laboratori 20,00 100
Practiques en aula 10,00 100
Elaboraci6 de treballs en grup 3,00 0
Elaboracio de treballs individuals 6,00 0
Estudi i treball autonom 12,00 0
Lectures de material complementari 1,00 0
Preparacio d'activitats d'avaluacié 10,00 0
Preparacio de classes de teoria 14,00 0
Preparacio de classes practiques i de problemes 35,00 0
Resoluci6 de casos practics 9,00 0
TOTAL 150,00

METODOLOGIA DOCENT

Clases presencials.

L es classes presencials es basaran en classes expositives actives on sintroduiran cada 20/25 minuts
alguna activitat que exigiscalaintervencio dels alumnes, de manera que: 1) puguen posar en practicade
formaimmediata els continguts que acaben de veure; 2) recuperar €l nivell d'atencio a segient bloc
expositiu

Preparacio de classes teoriques

Els alumnes hauran de preparar €l contingut de la classe tedrica, seguint la planificacio de I'assignatura.
Per aaixo faran Us de labibliografia suggerida pel professor aixi com dels materials proporcionats per
este de manera eventual o atres orientacions donades.”

Als alumnes se'ls proposaran activitats que hauran de redlitzar a casaindividualment o en grup i que de
vegades seran necessaries per alarealitzacio de la seglient sessio teorica. Les dites activitats podran ser
avaluades abans del comencament la classe o durant la classe aixi com en hores de tutories.
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Aixi mateix la preparaci6 previa d'estes activitats a casa, permetra aplicar certes técniques com la del
puzzle o atres técniques cooperatives d'aprenentatge més informals.

Preparaci6 detreballs practics.

Per aassimilar millor els continguts de les classes tedriques, es realitzaran sessions practiques
presencials. L'assistencia ales sessions practiques és obligatoriai es verificaraper part del professor.
Aquells alumnes que per motius laborals no puguen assistir han de posar-se en contacte abans del
comencament de les practiques amb el seu professor de practiques. Els resultats d'estes activitats shauran
de presentar el professor de forma escalonada al |larg del cursi en els termes que establisca el professor.
Els alumnes realizaran/prepararan part d'estes activitats a casa. L'assistencia a practiques és obligatoria.

Realitzaci6 de treballs en equip.

Al llarg del curs es plantejaren un conjunt de problemes de mitjana envergadura que deuran de ser resolts
en equips de 3 a 6 persones.

En el procés d'avaluacio dels treballs en equip es qualificaratant la nota conjuntadel grup com la nota
individual de cada membre."

Sutilitzara la plataformad'e-learning (Aula Virtual) delaUniversitat de VVaéncia com a suport de
comunicacié amb I'alumnat. A través d'ella estindra accés al material didactic utilitzat en classe, aixi com
elsproblemesi exercicisaresoldre.

AVALUACIO

L'avaluacié de |'assignatura es portara a terme mitjancant:

(C) Avaluacié continua, basadaen laparticipacio i grau d'implicacio en € procés d'ensenyanca
aprenentatge, tenint en compte I'assistenciaregular ales activitats presencials previstesi larealitzacio
delstreballs. Com a activitats dins de I'aval uaci 6 continua, els alumnes realitzaran de formaindividual un
conjunt de butlletins d'exercicispractics o de desenrotllament tedric que seran entregats a través d'aula
virtual dins del termini establit per aaixo. A més es realitzaran dos controls tipus test o de qliestions breus
d'una part de lamatéria. Esrealitzara un treball en grup consistent en el desenvolupament d'un treball
tedric i lacreacio d'un poster que sera presentat de forma publica per tots els alumnes. Per Ultim, es
realitzara una presentacid en grup on s esposaran €ls resultats de forma publica. Totes estes activitats
donaran lloc ala notad'aval uacié continua de la manera seguent:

C (Nota Avaluaci6 Continua) = 0,25* Controls + 0,3* Butlletins+0,2* Poster+0,25* Presentaci

No estindran en compte les activitats entregades fora de termini, ni es podran recuperar les activitats no
realitzades. La copia en qualsevol de les activitats sera penalitzada de forma estricta anul -lant-se totes les
notes d'avaluacio continua de I'alumne.
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(E) Proves objectives individuals, consistent en un o més examens, 0 proves de coneixement, que
constaran tant de quiestions teoricopractiques com de problemes. Sera necessari aprovar cada una d'estes
proves o examens per a poder superar I'assignatura.

(P) Avaluacio de practiques. Les practiques son d'assistencia obligatoria, i en elles esrealitzaran dos tipus
de tasgues: realitzacio d'activitats practiques (Practiques de 1 a4) i desenrotllament d'un projecte final
(Practica5). Ambdos activitats son obligatoriesi es podran realitzar de formaindividual o per parelles. La
nota de les activitats practiques sera la mitjana de les Practiques 1, 2, 3.i 4. El projecte final haura de ser
defés individualment, per mitja d'una prova oral especificament dissenyadaa este efecte. La nota
corresponent a este apartat es calculara de la manera seguent:

P (Nota Practiques) =mitjana(mitjana(activitats practiques),proyecte )

Sera necessari obtindre una nota minimade 5 en el projecte i‘unamitjaigual o superior a5 enles
activitats practiques realitzades durant les sessions per a poder superar I'asignatura.. D'una altra manera, la
nota de practiques (P) es computara com la menor entre la nota del projecte i lamitjana de les proves
realitzades durant les sessions: P (Nota Practiques) =minim (mitjana(activitats practiques),projecte).

En &l cas d’haver superat totes les proves objectives individuals deI'apartat E i obtingut una notaigual o
superior a5 en I'apartat de practiques (P) , la nota final del'assignatura es cal culara de la manera seguient:

NotaFina =0,35* C+0,35* E+ 0,3*P

En casde no haver superat E o P en nota superior a5 i haver-se presentat alaprovaE, lanotaes
computara com a

Nota Fina = minim (E,P,4)

En cas de no presentar-se a E, la nota final es No Presentat

En segona convocatoria es conservarala nota de I'avaluacio continua (C) i de les parts (E i P) aprovades.
De les parts no aprovades (E i P) esredlitzara un examen, calculant lanotafinal de la mateixa manera que
en primera convocatoria.

Lacopiao plagi manifest de qual sevol activitat que forma part de |'avaluacio suposara laimpossibilitat de
superar |'assignatura, sotmetent-se seguidament al's procediments disciplinaris oportuns indicats en el
PROTOCOL D’ ACTUACIO DAVANT PRACTIQUES FRAUDULENTESA LA UNIVERSITAT DE
VALENCIA (ACGUV 123/2020).

En qualsevol cas, I'avaluacié de l'assignatura es fara d'acord amb el Reglament d'avaluacié i qualificacié
delaUniversitat de Valenciaper atitols de grau i de master, aprovat en la sessio del Consell de Govern
de 30 de maig de 2017. (ACGUV 108/2017)

No es podra sol -licitar una convocatoria avancada sense haver-se matriculat de I’ assignatura préviament.
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