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Informaci6 general de l'assignatura

Denominacié DISSENY | CREATIVITAT EN ENTORNS INTERACTIUS
Codi 102367
S (R RT) o E (= [ 1R Q(SEMESTRE) AVALUACIO CONTINUADA

Caracter

Grau/Master Curs Caracter Modalitat

Grau en Técniques
d'Interaccié Digital i de 1 TRONCAL/BASICA | Presencial
Computacio

Nombre de credits 6
assignatura (ECTS)

Tipus d'activitat, credits ,
P Només examen

i grups
Coordinacio SAYAGO BARRANTES, SERGIO
Departament/s ENGINYERIA INFORMATICA | DISSENY DIGITAL

Distribucio carrega 40% presencial / 60% treball autonom
docent entre la classe

presencial i el treball

autonom de I'estudiant

Informacié important Consulteu aguest enlla¢c per a més informacio.
sobre tractament de
dades

LI ETEG R LT (oM Catala / Castella

Distribucio de credits Sergio Sayago



https://unidisc.csuc.cat/index.php/s/6YmWjHtUWcryan1
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Credits
Adreca electronica professor/a impartits
(s/es) pel

professorat

Professor/a (s/es) Horari de tutoria/lloc

Demanar cita per correu-e

Les tutories poden ser presencials
SAYAGO BARRANTES, SERGIO | sergio.sayago@udl.cat 0 (despatx 12 edifici Pla de la

Massa) o online a través de I'eina

de videoconf. del campus virtual.

Informacié complementaria de l'assignatura

Aquesta assignatura s'imparteix en el primer semestre del primer curs del Grau en Técniques d'Interaccié Digital i
Computacio.

S'engloba dins de la materia d'Informatica, sent de caracter basica.

Objectius academics de l'assignatura

e Entendre que en qualsevol sistema, un elevat percentatge d'efectes ve provocat per un petit percentatge de
variables.

e Saber que hi ha la tendéncia a percebre un conjunt d'elements diferents entre si com un patr6 Unic i
identificable i no com multiples elements individuals

e Coneixer els principals principis de disseny.

e Aprendre a cercar consisténcia en actituds, pensaments i creences.

e Entendre que la utilitat d'un sistema millora quan les parts similars del mateix s'expressen de maneres
semblants.

e Explicar el fenomen de la memoria segons el qual la informacié que s'analitza amb deteniment es recorda
millor que la informacié que és analitzada de manera superficial.

e Reconeéixer que la bellesa d'un disseny constitueix el resultat de la puresa de la seva funci6.

e Observar que hi ha la tendencia a interpretar les imatges ambigiies com si fossin senzilles i completes en
lloc de complexes i incompletes.

Competencies
Competéncies Basiques:

B01. Que els estudiants hagin demostrat posseir i comprendre coneixements en una area d'estudi que parteix de la
base de I'educacié secundaria general, i se sol trobar a un nivell que, si bé es recolza en llibres de text avangats,
inclou també alguns aspectes que impliquen coneixements procedents de I'avantguarda del seu camp d'estudi.

Competéncies Transversals:

CT3. Implementar noves tecnologies i tecnologies de la informacid i la comunicacié.
CT5. Aplicar nocions essencials de pensament cientific.

Competéncies Generals:

CG2. Capacitat per a dissenyar, desenvolupar, avaluar i garantir 'accessibilitat, ergonomia, usabilitat i seguretat
dels sistemes informatics.

CGb5. Coneixement de les matéries basiques i tecnologies, que capacitin per a I'aprenentatge i desenvolupament
de nous métodes i tecnologies, aixi com les que doten d’'una gran versatilitat per a adaptar-se a noves situacions.

CG7. Capacitat per a resoldre problemes amb iniciativa, presa de decisions, autonomia i creativitat.
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CG8. Capacitat per a I'abstracci6 i el raonament critic, ldgic i matematic.

Competéncies Especifiques:

CE16. Capacitat per a dissenyar i avaluar interficies persona-ordinador que garanteixin la usabilitat dels sistemes,
serveis i aplicacions informatiques.

CE17. Saber aplicar els coneixements de disseny suficients per proposar i defensar un concepte de disseny d’un
entorn interactiu i desenvolupar-lo fins a poder ser dut a la practica emprant les tecnologies creatives adequades a
cada projecte.

CE24. Ser capac¢ de comprendre els factors humans que intervenen en tot procés d'interaccié entre persones i
tecnologia, aixi com saber aplicar-los de forma adequada al disseny de productes i serveis interactius, i les seves
interficies.

Continguts fonamentals de l'assignatura
Bloc | - Disseny de Sistemes Interactius: fonaments
T1. Disseny de la Interaccié: Conceptes Basics
1.1 Introduccié
1.2 Paradigmes d'Interaccio
1.3 El Procés del Disseny
1.4 Principis Fonamentals
1.5 Aspectes Essencials
T2. comportament Huma
2.1 Processament de les Accions
2.2 Pensament Huma
T3. Plataformes d'Interaccié
3.1 Disseny d'Aplicacions d'escriptori
3.2 Disseny d'Aplicacions Mobils
3.3 Disseny d'Aplicacions Web
Bloc Il - Principis de Disseny
PD1. Influenciar disseny percebut
PD2. Ajudar a aprendre del disseny
PD3. Millorar la usabilitat d'un disseny
PD4. Fer disseny més atractiu

PD5. Millorar presa de decisions en el disseny

Eixos metodologics de l'assignatura

L'assignatura s'imparteix el curs 23/24 en format Unicament examens.
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Pla de desenvolupament de I'assignatura

No hi ha pla de desenvolupament perqué l'assignatura s'ofereix en modalitat "Unicament examen"

Sistema d'avaluacio
1. Avaluacio continua
1.1 Bloc de Teoria ((0.5* Primer Parcial) + (0.5 * Segon Parcial)) >= 5

e Primer Parcial (50% de teoria) - Bloc | de continguts. Obligatori. Es realitza la setmana de primers parcials.
Idioma = CAT/CAST/ANG

e Segon Parcial (50% de teoria) - Bloc Il de continguts. Obligatori. Es realitza la setmana d'examens
finals. Idioma = CAT/CAST/ANG

1.2 Bloc de Practiques: 50% de la Nota Final

e El projecte de practiques s'acordara amb els estudiants. Obligatori. Es lliura mitjancant activitat
corresponent al campus virtual durant examens finals. Idioma = CAT/CAST/ANG

1.3 Nota Final = (0.5 * Teoria) + (0.5 * Practiques) >= 5
e Sila Nota Final >= 5, perd les activitats obligatories no s'han realitzat, la Nota Final = 4.9 (suspens)
1.4 Recuperacions

¢ Si Teoria < 5 = nota maxima 7.5
o Examen de teoria de tot el contingut del curs. Idioma = CAT/CAST/ANG
¢ Si Projecte de practiques < 5 = nota maxima 7.5
o Re-lliurament del projecte de practiques (en el periode de recuperacions) amb correccions segons
indicacions del professorat. Idioma = CAT/CAST/ANG

2. Avaluacio alternativa

L'estudiantat que compti amb el vistiplau per ser avaluat mitjan¢ant avaluacio alternativa (veure requisits i
procediment a la normativa d'avaluacid) haura de realitzar les seglients activitats

Al tractar-se d'una assignatura en modalitat Unicament examen, i tenint en compte el tipus d'assignatura,
l'avaluacio alternativa = avaluacié continua.

Bibliografia i recursos d'informacio

- Alan Dix, Janet Finlay, Gregory D. Abowd, Russell Beale. Human-Computer Interaction, Prentice Hall, ISBN-13:
978-0-13-046109-4 (2004)

- Don Normal. The Design of Everyday Things, Basic Books, ISBN 978-0-465-00394-5 (2013)

- Alan Cooper, Robert Reimann, David Cronin, Christopher Noessel, About Face: The Essentials of Interaction
Design, Wiley, ISBN: 978-1-118-76657-6 (2014)

- David Benyon. Designing Interactive Systems, Pearson, ISBN: 978-0-321-43533-0 (2010)

- William Lidwell (Author), Kritina Holden (Author), Jill Butler (Author). Universal Principles of Design, Rockport,
ISBN-13: 978-1592535873 (2010)



