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Informacié general de l'assignatura

Denominacio INTERACCIO PERSONA-ORDINADOR
Co 102017
CENMES TR LG (E T 2N Q(SEMESTRE) AVALUACIO CONTINUADA

el Grau/Master Curs Caracter Modalitat
Doble Titulacié: Gr n Enginyeria Informatica i Grau en Administracio i . .
LoD MR ClENC N 2 |OBLIGATORIA Presencial
Direcci6 d'Empreses
Grau en Enginyeria Informatica 2 OBLIGATORIA Presencial
Master Universitari en Enginyeria Informatica (OIS SNSRI Presencial
giny FORMACIO
Nombre de credits 6
ECTS
1GG,3GM
Credits teorics 3
Credits practics 3
Coordinacio GRANOLLERS SALTIVERI, ANTONI
Departament/s INFORMATICA | ENGINYERIA INDUSTRIAL
Distribucioé carrega 40% presencial
CILERTENCAERCG N 60% treball autonom
presencial i el treball
autonom de I'estudiant
Informacié important Consulteu aquest enllag per a més informacio.
sobre tractament de
dades
Idiomal/es Catala
Distribucio de credits Toni Granollers Saltiveri (GG)
Professor pendent d'assignar (GM1, GM2 i GM3)
Horari de tutoria/lloc Per tal de donar de més flexibilitat a I'estudiant, els professors no marquen un horari fix. Cal, per tant, concertar dia i hora amb el/s professor/s

(presencialment, per correu-e, ...)


https://unidisc.csuc.cat/index.php/s/6YmWjHtUWcryan1
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Credits impartits

Professor/a (s/es) ca professor/a (s/es) pel professorat

GARRIDO NAVARRO, JUAN ENRIQUE juanenrique.garrido@diei.udl.cat 9

GRANOLLERS SALTIVERI, ANTONI antoni.granollers@udl.cat 3 Contactar per correu-e.

Informacié complementaria de I'assignatura

La Interaccié Persona-Ordinador (IPO), disciplina on s'emmarca l'assignatura, és un area de desenvolupament recent, com tantes altres lligades al camp dels ordinadors, amb un caracter
marcadament interdisciplinari i que en els Ultims anys esta vivint un auge espectacular en els seus diverses vessants.

Aqguest auge es produeix gracies a la capacitat cada vegada major dels equips informatics i a I'existéncia d'eines i aplicacions cada vegada més sofisticades. Aixi, avui dia no ens
sorpren tenir a l'abast del nostre cursor I'Gltima informacié procedent de qualsevol lloc i referent a qualsevol tema, participar en una conversa en la qual els interlocutors estiguin separats
per oceans sabent que la presencia dels nostres usuaris no es limita a la veu i fins i tot, encara que sigui entre somnis, aconseguir que el nostre ordinador ens doni consells sobre la
millor forma d'escriure un document de treball, sigui aquest un anunci, un examen o el proleg d'un llibre.

En I'ambit academic aquesta tendéncia es plasma especialment en propostes relatives a l'estructura dels plans d'estudis d'Informatica com les de les principals societats nord-
americanes relacionades amb la computacié, la ACM i la IEEE. També és de destacar la proliferacié d'universitats en tot el mén que ofereixen cursos relacionats amb aquesta materia.
L'Informe de ACM/IEEE-CS “Joint Curriculum Task Force Computing Curricula 1991” estableix nou arees tematiques per a cobrir la matéria de la disciplina d'informatica, essent la
Interacci6é Persona-Ordinador una d'elles.

En 1988 el Grup d'Interés Especial en Interaccié Persona-Ordinador, ACM-SIGCHI, va engegar un comite amb l'objectiu de fer un disseny curricular. La seva tasca va ser la de redactar
una seérie de recomanacions sobre educacié en IPO i en 1992 va redactar el document “ Curricula for Human-Computer Interaction”, amb una seérie de recomanacions per a la realitzacié
de cursos de IPO.

Des de febrer de 2001 es disposa d'una nova versi6 de l'informe de ACM/IEEE per a desenvolupar guies curriculars de programes docents dinformatica.
Linforme final va apareixer a l'estiu de 2001. En aquest document, “Ironman Report”, la IPO es troba ja com un area diferenciada entre les catorze que es defineixen.

Per tant, la valoraci6 que la IPO mereix com disciplina independent per les principals societats informatiques fa logica la seva inclusié en els plans d'estudi, a part de la necessitat de
formacié en aquesta disciplina per a professionals en la industria.

Per a cobrir els aspectes esmentats i els objectius marcats, la IPO deu abastar gran quantitat d'arees diferents, que incloguin distints aspectes tant del ser huma com de l'ordinador:
Informatica (disseny i enginyeria de les interficies), Psicologia (teoria i aplicacié dels processos cognitius i l'analisi empirica del comportament dels usuaris), Sociologia i Antropologia
(interaccié entre tecnologia, treball i organitzacions) i Disseny Industrial (productes interactius), entre altres.

Els temes que es van escollir en el curriculum de ACM es van derivar de la consideracio dels aspectes interrelacionats de la Interaccié Persona-Ordinador: la naturalesa de la interaccid,
Us i context dels ordinadors, caracteristiques del ser huma, ordinadors i arquitectura de la interficie i procés de desenvolupament. També cal tenir en compte la presentacié de projectes i
l'avaluacié d'aquests.

Objectius académics de l'assignatura

Fer entendre al futur graduat en enginyeria informatica que el més important de la tecnologia son les persones que la utilitzen i, per tant, de I'enorme importancia que tenen les
interficies dels sistemes que hauran de programar i/o gestionar per garantir I'éxit de les mateixes.

De forma resumida els items objectius de I’assignatura son el seglients:

Coneéixer els conceptes basics relacionats amb la disciplina de la Interaccié Persona-Ordinador.
Comprendre la importancia de crear interficies usables.

Aprendre metodologies per a desenvolupar aplicacions interactives centrades en l'usuari.

Establir la relacié amb I'Enginyeria del Programari.

Capacitat d'identificar i analitzar els aspectes drelacionats amb I'experiencia d'usuari en exemples reals.
Coneéixer els principals aspectes de I'accessibilitat en les TIC.

e o o o o o

Competéncies
Competencies transversals de la titulacio

e EPS11. Capacitat de comprendre les necessitats de l'usuari expressades en un llenguatge no técnic.
Modul de formacié comuna a la branca informatica

* GII-CRI2.Capacitat per planificar, concebre, desplegar i dirigir projectes, serveis i sistemes informatics en tots els ambits, liderant la seva engegada i la seva millora continua i
valorant el seu impacte economic i social.

* GII-CRI12. Coneixement i aplicacié de les caracteristiques, funcionalitats i estructura de les bases de dades, que permetin el seu adequat Us, i el disseny i I'analisi i
implementaci6 d'aplicacions basades en elles.

* GII-CRI13.Coneixement i aplicacié de les eines necessaries per a 'emmagatzematge, processament i accés als Sistemes d'informacid, inclosos els basats en web.

* GII-CRI16. Coneixement i aplicacié dels principis, metodologies i cicles de vida de I'enginyeria de programari.

* GII-CRI17. Capacitat per dissenyar i avaluar interficies persona computador que garanteixin l'accessibilitat i usabilitat dels sistemes, serveis i aplicacions informatiques.

Continguts fonamentals de l'assignatura
A nivell continguts, I'assignatura presenta en primer les bases de la disciplina de la Interaccié Persona-Ordinador i després se centra en dos grans blocs tematics:
1.-Iniciacié a ’Enginyeria de la Usabilitat i al Disseny Centrat en I’'Usuari (DCU)

e Introducci6 a la Interaccié entre Persones i Sistemes Interactius
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o

o
o
o

Importancia de la Interficie d’Usuari
Usabilitat i Accessibilitat

Disseny Centrat enl’Usuari (DCU)
Enginyeria de laUsabilitat, el Modelo de Procés MPlu+a com model de DCU.

Principals activitats i técniques necessaries
Eines, utilitats i exemples de suport
Prototipat i Avaluacio

Tests d'Usuaris

2.- Técniques de Prototipat

e Prototipat
e Tipus de prototips

o

o

o

Prototips de baix nivell
Prototips de nivell mitja
Prototips d'alt nivell

Eixos metodologics de l'assignatura

L'assignatura es desenvolupa de la seglient forma:

e Ales classes de Grup Gran (GG) es presenten els continguts teorics de l'assignatura.
o Aquests continguts es complementen amb exemples, algun taller practic.
o Es fomenta el debat de discusié de temes relacionats amb I'assignatura entre els propis estudiants.

e A les classes de Grup Mitja (GM1/GM2/GM3) es desenvolupa un projecte de disseny interactiu

o Relacionat amb aquesta part, I'estudiant haura de realitzar un conjunt d'activitats relacionada amb alguna lectura o classe magistral d'algun professor o professional

extern.

o A linici de curs es presenta un projecte que els estudiants, en grups 3 persones com a maxim, desenvoluparan durant el semestre.

o El projecte va avangant per les diferents fases tot seguint la metodologia i técniques explicades en l'assignarura.

Pla de desenvolupament de l'assignatura

setmana 1

setmana 2

setmana 3

setmana 4

setmana 5

setmana 6

setmana 7

setmana 8

GRUP GRAN

09-  Presentaci6 Assignatura

feb Comengar: 1.- Fonaments. Usabilitat, Accessibilitat, UX

:ei- 2.- Estils i Paradigmes d'Interacci6 ... (NOU)
23- .
fob 3.- Prototipat
02- T .
Festa Institucional de I'EPS
mar
09- . § .
4.- Disseny Centrat en I'Usuari (MPlu+a)
mar
16- . e T q
mar 5.- Disseny de la Interficie d'Usuari ... (NOU)

23-  6.- El Factor Huma
mar ActIND1 - LECTURES

30-  6.- El Factor Huma
mar  Recull dels principals aspectes

GRUP MITJA
06-
GM1 feb
07- Planteig del sistema GLOBAL a desenvolupar
GM2 Formar grups, explicar dinamica de les classes de Gl
feb h AT R
Explicar Analisi de Requeriments
08-
GM3 feb
13- A=A o A A
GM1 P Analisi etnografic aplicat al sistema a desenvolupar
14- A=A o A A
GM2 fob Analisi etnografic aplicat al sistema a desenvolupar
GM3 :esb- Analisi etnografic aplicat al sistema a desenvolupar
20- A=A o A A
GM1 fob Analisi etnografic aplicat al sistema a desenvolupar (
21- A=A o A A
GM2 fob Analisi etnografic aplicat al sistema a desenvolupar (
22- A=A o A A
GM3 fob Analisi etnografic aplicat al sistema a desenvolupar (
27- . ” q
GM1 fob Realitzaci6 prototip de Paper
28- . ” q
GM2 fob Realitzaci6 prototip de Paper
01- . ” q
GM3 Realitzaci6 prototip de Paper
mar
06- . " q
GM1 Realitzaci6 prototip de Paper
mar
07- . " q
GM2 Realitzaci6 prototip de Paper
mar
08- . ” q
GM3 Realitzaci6 prototip de Paper
mar
GM1 :nsa-r Wireframe - Disseny Interficies JavaFX Scene Builde
GM2 :n4a-r Wireframe - Disseny Interficies JavaFX Scene Builde
GM3 :nz-r Wireframe - Disseny Interficies JavaFX Scene Builde
20- . . . A
GM1 mar Wireframe - Disseny Interficies JavaFX Scene Builde
GM2 r2n1a-r Wireframe - Disseny Interficies JavaFX Scene Builde
22- . . . A
GM3 mar Wireframe - Disseny Interficies JavaFX Scene Builde
27- . . . A
GM1 mar Wireframe - Disseny Interficies JavaFX Scene Builde
28- . . . A
GM2 mar Wireframe - Disseny Interficies JavaFX Scene Builde
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setmana 9 Setmana d'Activitats d'Avaluacié Programades (parcial)

Setmana Santa

setmana 10 4
abr
setmana 11 2k
abr
setmana 12 O
may
setmana 13 il
may
setmana 14 o
may
setmana 15 B2
may

7.- Avaluaci6 de la usabilitat

Festa Major de I'Estudiantat

8.- Accessibilitat

Festa Major de Lleida

8.- Avaluaci6 de I'Accessibilitat

Xerrada professional: Jordi Andrés

"Customer Experience", Caixabank Digital Business, SA.

Sistema d'avaluacio

IND1 50% Lectures
Activitats Individuals 15%
IND2 50% Heuristica
GR1 15% Analisi etnografic
GR2 15% Prototip en paper
GR3 20% Wireframe
Activitats en Grup 45%
GR4 20% Prototip funcional
GR5 15% Avaluacié amb usuaris
GR6 15% Presentacio
1r Parcial 20% Parciall
2n Parcial 20% Parcial2

NOTA FINAL = Activitats Individuals * 0.15 + Activitats en Grup * 0.45 + 1r
Parcial * 0.20 + 1r Parcial * 0.20

IMPORTANT:

e TOTES les activitats i examens sén boligatories

* Nota minima per aprovar l'assignatura NOTA FINAL = 5
°© 49noés5

o No Presentat = 0
e Caldra recuperar cada activitat i examen la nota de la qual sigui inferior a 4

o 39noés4

o No Presentat = 0
e Pels examens parcial hi haura un examen de recuperacié on es podra recuperar cada parcial per separat

Bibliografia i recursos d'informacié

Bona part dels temes que es presenten, s’acompanyen d’'uns apunts que es faciliten via plataforma campus virtual SAKALI.

La web http://www.grihotools.udl.cat/mpiua proporciona la base principal del material docent relacionat amb I'assignatura.

GM3

GM1

GM2

GM3

GM1

GM2

GM3

GM1

GM2

GM3

GM1

GM2

GM3

GM1

GM2

GM3

GM1

GM2

GM3

17-
abr

18-
abr

19-
abr

24-
abr

25-
abr

26-
abr
01-
may
02-
may
03-
may
08-
may
09-
may
10-
may
15-
may
16-
may
17-
may
22-
may
23-
may
24-
may

Wireframe - Disseny Interficies JavaFX Scene Builde

Wireframe - Disseny Interficies JavaFX Scene Builde

Wireframe - Disseny Interficies JavaFX Scene Builde

Wireframe - Disseny Interficies JavaFX Scene Builde

Prototip Interactiu (lliurament Wireframe Java FX)

Prototip Interactiu

Prototip Interactiu

Visita UsabiliLAB (preparacié de materials avaluacié

Visita UsabiliLAB (preparacié de materials avaluacié

Visita UsabiliLAB (preparacié de materials avaluacié

Act IND2 - Avaluaci6 heuristica
Lliurament de l'informe resultant a I'acabar la classe

Prototip Interactiu

Prototip Interactiu

Prototip Interactiu

Lliurament Prototip + Avaluacié i presentacio6 a clas:

Lliurament Prototip SW + Avaluacié i presentacié a ¢

Lliurament Prototip SW + Avaluacié i presentacié a ¢

Aquest curs, com a novetat, els estudiants disposen també dels videos de les clases princials: http://www.grihotools.udl.cat/mpiua/curso-ipo

En general no es precisa cap software especialitzat, tot i que durant I'assignatura si que se'n presentara algun d'especific que sera proporcionat pel professorat.


http://www.grihotools.udl.cat/mpiua
http://www.grihotools.udl.cat/mpiua/curso-ipo/
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Bibliografia recomanada

e Dix, A. ;Finlay, J. ; Abowd, G. ; Beale R. (2004). Human-Computer Interaction. Pearson Education Ltd. (3rdedition)
e Brink, T.; Gergle,D.; Wood, S.D. (2002). Design web sites that work: Usability forthe Web. Morgan-Kaufmann.
e Granollers, T.;Lorés, J.; Canas, J.J. (2005). Disefio de sistemas interactivos centrados enel usuario. Editorial UOC.

Webs i blogs:

e http://www.interaction-design.org

e http://olgacarreras.blogspot.com

e http://www.uxbooth.com

e https://www.smashingmagazine.com


http://www.interaction-design.org/
http://
http://olgacarreras.blogspot.com
http://www.uxbooth.com
https://www.smashingmagazine.com/

