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Informacion general de la asignatura

EXPERIENCIA DE USUARIO

Semestre de 20 Q(SEMESTRE) EVALUACION CONTINUADA
imparticion

Caracter

Grado/Master Curso Caracter Modalidad

Grado en Técnicas de
Interaccion Digital y de 2 OBLIGATORIA | Presencial
Computacion

Numero de créditos de [3
la asignatura (ECTS)

Tipo de actividad, Ti
2F |
créditos y grupos pO ge PRALAB TEORIA
actividad
Numero de
o 3 3
créditos
Numero de ] 1
grupos
SAYAGO BARRANTES, SERGIO
Departamento/s INFORMATICA E INGENIERIA INDUSTRIAL
Distribucion carga Segun el marco académico de grados de la EPS:

(o [oJ =TI G L-NERC - - 1 ECTS = 25 horas; 6 ECTS = 150 horas

JEEENIVEIRTACTRIEEI M - 40% (60h) de trabajo presencial y 60% (90h) de trabajo auténomo

autonomo del

estudiante La distribucién de horas en la asignatura es la siguiente:

- Trabajo presencial: teoria (28h) + practicas (28h) = 56h + 4h de examenes = 60h
- Trabajo auténomo: desarrollo de proyecto / practicas (65h) + estudio (25h) = 90h

[ {eldn F-Ted ) My Yol i 131 B Consulte este enlace para obtener mas informacion.
sobre tratamiento de
datos

Idioma/es de Castellano, Catalan e Inglés
imparticion
Distribucion de créditos
Véase tipo de actividad, créditos y grupos


https://unidisc.csuc.cat/index.php/s/xCrDk778LUMDuQY
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Créditos
Direccion electronica\nprofesor/a  impartidos
(CHED) por el

profesorado

Profesor/a (es/as) Horario de tutoria/lugar

HURTADO TORRES, DANIEL daniel.hurtado@udl.cat 3

Pedir cita por correo-e.
Despacho 12 Campus Igualada
(Pla de la Massa) / Virtual
mediante videoconferencia

SAYAGO BARRANTES, SERGIO | sergio.sayago@udl.cat 3

Informacion complementaria de la asignatura

La Experiencia de Usuario aborda aspectos instrumentales (por €j. errores ) y no instrumentales (por ej.
motivacion) de nuestra interaccion con tecnologias digitales. Experiencia de Usuario es una asignatura de 6 ECTS,
de formacién especifica, y de caracter obligatorio, que se imparte en el segundo semestre del segundo afno del
Grado en Técnicas de Interaccion Digital y de Computacién (GTIDIC).

El GTIDIC tiene como objetivo formar a profesionales del mundo de la computacién con una vertiente muy
practica, prestando especial atencion al disefo e implementacién de aplicaciones interactivas. Los graduados en el
GTIDIC estaran plenamente preparados para ejercer de profesionales en el mundo de las TIC, centrandose en el
disefio y el desarrollo de aplicaciones interactivas.

La asignatura de Experiencia de Usuario es una continuacion de la asignatura Interacciéon y Usabilidad, en la que
se proporciona una introduccion a la Interacciéon Persona Ordenador (IPO). El objetivo principal de la asignatura de
Experiencia de Usuario es proporcionar a los estudiantes unas habilidades y conocimientos que los y las capaciten
para desarrollar tareas propias del perfil profesional actualmente conocido como UX Researcher (y también del
emergente UX Writer)

Para alcanzar este objetivo, la asignatura se integra en un proyecto comun, que se realiza con el resto de
asignaturas del segundo semestre de segundo del GTIDIC: Especificacion y Andlisis de Sistemas Interactivos,
Aplicaciones para Dispositivos Moviles, e Innovacion a las TIC. En el proyecto, los estudiantes disefian y
desarrollan una aplicacién movil innovadora y centrada en la UX dentro del contexto de desarrollo agil de ingenieria
de software.

Objetivos académicos de la asignatura

1. Consolidar el desarrollo de sistemas interactivos siguiendo las metodologias de Disefio Centrado en el
Usuario (DCU).

Aplicacién de Técnicas Participativas en fases iniciales de un desarrollo de un sistema interactivo
Comprender y desarrollar los perfiles de usuario asociados a un determinado sistema

Desarrollar la Arquitectura de la Informacién de un sistema interactivo y/o de informacion

Conocer y aplicar los patrones de interaccién a la hora de disefiar interfaces de usuario

Evaluar la usabilidad y el grado de la experiencia de los usuarios de un sistema interactivo

IR ol A

Competencias

Segun la tabla de competencias del GTIDIC, disponible en su pagina web ( https://ja.cat/zvyK4 ):

Competencias significativas:

Basicas


https://ja.cat/zvyK4
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CB3. Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes (normalmente dentro de su
area de estudio) para emitir juicios que incluyan una reflexion sobre temas relevantes de indole social, cientifica o
ética

Transversales

CT3. Adquirir capacitacién en el uso de las nuevas tecnologias y de las tecnologias de la informacién y la
comunicacion.

CT6. Aplicar la perspectiva de género a las funciones propias del ambito profesional.
Generales
CG1. Capacidad para concebir, planificar y desarrollar proyectos en el ambito de las TIC

CG2. Capacidad para disenar, desarrollar, evaluar y asegurar la accesibilidad, ergonomia, usabilidad y seguridad
de los sistemas informaticos.

CG4. Capacidad para emplear los métodos de la ingenieria del software en el desarrollo de aplicaciones
informéaticas interactivas.

CG9. Capacidad de andlisis y sintesis
Especificas

CE3. Conocimientos basicos sobre el uso y programacién de los ordenadores, sistemas operativos y bases de
datos Utiles para el desarrollo de aplicaciones informaticas interactivas.

CEG6. Capacidad para disenar, desarrollar, seleccionar y evaluar aplicaciones y sistemas informéticos, asegurando
su fiabilidad, seguridad y calidad.

CE10. Capacidad para analizar, disefiar, construir y mantener aplicaciones digitales interactivas de forma robusta,
segura y eficiente, eligiendo el paradigma y los lenguajes de programacién mas adecuados.

CE13. Conocimiento y aplicacién de las caracteristicas, funcionalidades y estructura de las bases de datos, que
permitan su adecuado uso, y el disefio y el andlisis e implementacion de aplicaciones interactivas basadas en ello.

CE15. Conocimiento y aplicacién de los principios, metodologias y ciclos de vida de la ingenieria de software.

CE16. Capacidad para disefar y evaluar interfaces persona computador que garanticen la usabilidad de los
sistemas, servicios y aplicaciones informaticas.

CE25. Ser capaz de analizar, organizar, etiquetar y visualizar la estructura que define la interaccién con los
contenidos digitales, mediante la aplicacién de métodos, técnicas y herramientas de arquitectura de informacion
que faciliten la accesibilidad.

CE26. Saber aplicar los principios y estandares de accesibilidad y disefio universal de los principales productos y
servicios digitales para disefnar experiencias que garanticen la igualdad de oportunidades entre sus usuarios.

Contenidos fundamentales de la asignatura

e Técnicas participativas

Perfiles de usuario

Prototipado interactivo

Fundamentos de la Arquitectura de la Informacién
Patrones de interaccion

Evaluacién de la usabilidad y de la experiencia de usuario

Ejes metodoldgicos de la asignatura
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Metodologia Teoria || Practicas | Trabajo auténomo
Clases magistrales participativas X
Resolucién de practicas en el laboratorio (practicas del proyecto comun) X

Resolucién autdnoma de practicas (proyecto comuin)

Lecturas (relacionadas con proyecto comun y teoria)

Resolucién auténoma de problemas (practicas del proyecto comun)

X | X | X | X

Estudio

Las actividades de teoria y practicas son presenciales, siempre y cuando las autoridades académicas de la UdL
no indiquen lo contrario.

Proyecto comun

Las practicas se realizan dentro del paragiias del proyecto comun. Este proyecto se desenvolupa en
Especificacion y Andlisis de Sistemas Interactivos, Innovacion en las TIC, Aplicaciones para Dispositivos Moviles,
y esta asignatura.

El proyecto comun tiene como objetivo animar y fomentar en los estudiantes a enfrentarse en un escenario "agil"
de la vida real en el contexto de desarrollo software, que pretende consolidar una start-up innovadora basada en
una aplicacion para dispositivos méviles y a desarrollr competencias relacionadas con la organizacion,
comunicacion y relaciones humanas para coordinar un equip y aprendre a vender las ideas.

Plan de desarrollo de la asignatura

Semana Fechas Teoria Practica Observaciones
T1. Importancia de la UX .
1 8 Feb -9 Feb T2 Inclusividad P1. Player experience
5 15Feb-16 T3. Rgcoglda y andlisi de datos P1 (cont) Entrega P1 20 Feb 23.55
Feb usuarios
3 iszeb -23 T4. Aspectos de disefio UX P2. Mecanica y sistemas
4 1 Mar - 2 Mar || T4 (cont.) P2 (cont.) Entrega P2 6 Marg 23.55
5 8 Mar - 9 Mar |[ T4 (cont.) P3. Gameplay
15 Mar-16 . Entrega P3 20 Mar¢
6 Mar T5. Prototipado P3 (cont.) 2355
7 fAZaE/Iar ~23 16, Evaluacién P4. Macroestructura
8 ;Qarllar -30 | Simulacro examen_1 P4 (cont.) Entrega P4 3 Abril 23.55
9 5 Abr - 6 Abr || Semana de parciales _IE_:S(;amen COITNE
10 19 Abr - 20 P5. Itera'crlon 1 (disefo + FESTIVO
Abr evaluacion)
26 Abr - 27 L Entrega P5 1 Mayo
11 Abr T7.UX en la practica P5 (cont.) 23.55
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12 3 May - 4 P6. Itera'crlon 2 (disefo + P6 (cont)

May evaluacion)

10 May - 11 o . Entrega P6 15 Mayo
13 May T8. Charla invitada profesional P6 (cont.) 2355
14 17 May - 18 T, fsasie o G P7. Iteraflon 3 (diseno +

May evaluacién)

24 May - 25 Entrega P7 29 de Mayo
15 May P7 (cont.) P7 (cont.) 23,55

31 May - 1 . Examen de teoria (T7,
16 Jun Semana de parciales T8, 79)
17 7 Jun - 8 Jun || Semana de parciales
18 14dun=15" | o tmana de wiorias

Jun
19 21 Jun - 22 Examenes de recuperacion

Jun
20 iSnJun “29 | E amenes de recuperacion

El plan de desarrollo del proyecto comin se encuentra en el enunciado del proyecto, disponible en el Campus
Virtual.

Sistema de evaluacién

Los instrumentos de evaluacién y su relacion con los objetivos de aprendizaje y competencias especificas son:

Instrumento Objetivos de aprendizaje Competencias especificas
Proyecto comudn Todos 6-15-16-25-26
Pruebas escritas Todos 6-15-16-25-26

El sistema de evaluacion esta definido por el plan de estudios del GTIDIC, el marco académico de grados de la
EPS ( https://ja.cat/leppB ), y la Normativa UdL de evaluacion y calificacion de la docencia en los grados (
https://ja.cat/ZWCcLF ), en los que se indica que:

las pruebas escritas tienen una ponderacién minima del 50% y una maxima de 80% de la nota final

las pruebas practicas tienen una ponderaciéon minima del 20% y una maxima de 50% de la nota final

el nimero minimo de actividades evaluables es 3

las actividades de evaluacion que son un requisito indispensable para superar la asignatura, de forma
coherente con la transcendencia de las competencias evaluadas, no pueden ponderar menos de un 30% de
la nota final de la asignatura

los estudiantes tienen derecho a recuperar toda actividad de evaluacidon con un peso igual o superior
al 30% de la nota final de la asignatura.

las actividades de recuperacion tienen un peso maximo del 80% de la nota final.

en caso de plagio, la nota de aquella actividad es igual a 0

ninguna actividad de evaluacién puede tener un peso inferior al 10% de la nota final

se asignara la calificacién de No Presentado a aquellos estudiantes que hayan realizado actividades
evaluables con un peso inferior al 50% del porcentaje en la nota final

Evaluacion continua



https://ja.cat/IeppB
https://ja.cat/ZWcLF
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Nota Final (NF) = Nota_de_Practicas (NP) * 0.5 + Nota_de_Teoria (NT)* 0.5, NF>=5

e NP (50% de la NF) >=5
o (30% de la NF): Practicas
m (P1+P2+P3+P4+P5+P6+P7)/7
o (20% de la NF) Proyecto Comun
m Presentacion (10%)
m  Seguimiento y gestion (10%)
e NT (50% de la NF) >=5
o (30% de la NF) Primer parcial . 2h. Sin apuntes.
= QObservacion: la nota del primer parcial sera el MAX (simulacro_examen_1, primer parcial)
o (20% de la NF) Segundo parcial. 2h. Sin apunts.

Recuperaciones - nota minima = 5, nota maxima =7.5

e No es para subir nota
e SiNT<5:

o Examen escrito final (20%) Entra todo el temario. Sin apuntes. 2 horas max.
e Si NP < 5: Entrega practicas (P1, P2, P3)

Las actividades de evaluacion son presenciales, excepto los trabajos de investigacién | y |1, siempre y cuando las
autoridades académicas de la UdL no indiquen lo contrario.

Proyecto comun

Tiene un peso de 20% de la NF. Esta nota es comun a las 4 asignaturas en la que se realiza y se calcula
mediante la valoracién por parte del profesorado, de los compafieros, de las aportaciones que realiza cada
estudiante en el desarrollo del proyecto, de la constancia y organizacién en el desarrollo de las tareas. Se divide en
dos partes:

- Presentacién. Defensa publica frente a un jurado en un formato parecido a una ronda de inversién. Tiene un peso
del 10% de la NF.

- Seguimiento y Gestion. En este apartado se realizara, por parte del profesorado, un seguimiento intensivo en
reuniones de seguimiento. Tiene un peso del 10% de la NF.

Al final del curso, los estudiantes recibiran un informe resumen de los objetivos, valoraciones del profesorado, del
miembro del jurado, y de los compaferos. También se inclurian datos descriptivos para ver la evolucién del equipo.

Nota_1: Se puede realizar el proyecto comudn sin estar matriculado en las 4 asignaturas. Los estudiantes que no
estan matriculados en las 4 asignaturas tendran la misma evaluacion, con la excepcién de que seran forzados a
liderar durante la realizacién del proecto y la presentacion final la part de las asignaturas en la que han estado
matriculados. Este aspecto también simula una realidad cada vez mas significativa como la introduccion de la
figura del freelance.

Nota 2: Si un grupo se divide, se mantiene la nota hasta la Ultima entrega evaluada y las dos partes vulean solas
partiendo de la base comun.

Bibliografia y recursos de informacion

Contextual design : design for life / Karen Holtzblatt, Hugh Beyer

The Design of everyday things / Don Norman

Designing interactions / Bill Moggridge

Designing the user interface : strateqgies for effective human-computer interaction / Shneiderman, Plaisant, Cohen,
Jacobs., Elmqvist

Experience design : technology for all the right reasons / Marc Hassenzahl



https://cataleg.udl.cat/search~S11*cat?/psayago/psayago/1,1,4,B/frameset~1374246&FF=psayago+barrantes+sergio&4,,4
https://cataleg.udl.cat/search~S11*cat?/psayago/psayago/1,1,4,B/frameset~1362896&FF=psayago+barrantes+sergio&4,,4
https://cataleg.udl.cat/search~S11*cat?/psayago/psayago/1,1,4,B/frameset~1215338&FF=psayago+barrantes+sergio&4,,4
https://cataleg.udl.cat/search~S11*cat?/psayago/psayago/1,1,4,B/frameset~1374245&FF=psayago+barrantes+sergio&4,,4
https://cataleg.udl.cat/search~S11*cat?/psayago/psayago/1,1,4,B/frameset~1272091&FF=psayago+barrantes+sergio&4,,4
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The human-computer interaction handbook : fundamentals, evolving technologies. and emerging applications /

edited by Julie A. Jacko

Interaction design : beyond human-computer interaction / Helen Sharp. Jennifer Preece, and Yvonne Rogers

Studies in conversational UX design / de Robert J. Moore, Margaret H. Szymanski, Raphael Arar, Guang-Jie Ren

The Conversational Interface Talking to Smart Devices Michael McTear, Zoraida Callejas, David Griol

Wired for speech : how voice activates and advances the human-computer relationship / Clifford Nass and Scott
Brave

Research methods in human-computer interaction / Jonathan Lazar, Jinjuan Heidi Feng. Harry Hochheiser

Information architecture : for the web and beyond / Louis Rosenfild, Peter Morville, and Jorge Arango


https://cataleg.udl.cat/search~S11*cat?/psayago/psayago/1,1,4,B/frameset~1374210&FF=psayago+barrantes+sergio&4,,4
https://cataleg.udl.cat/search~S11*cat?/psayago/psayago/1,1,4,B/frameset~1374202&FF=psayago+barrantes+sergio&4,,4
https://cataleg.udl.cat/search~S11*cat?/psayago/psayago/1,1,4,B/frameset~1374249&FF=psayago+barrantes+sergio&4,,4
https://cataleg.udl.cat/search~S11*cat?/psayago/psayago/1,1,4,B/frameset~1374207&FF=psayago+barrantes+sergio&4,,4
https://cataleg.udl.cat/search~S11*cat?/psayago/psayago/1,1,4,B/frameset~1374205&FF=psayago+barrantes+sergio&4,,4
http://discovery.udl.cat/iii/encore/record/C__Rb1346652
http://discovery.udl.cat/iii/encore/record/C__Rb1327741__Sinformation architecture__Orightresult__U__X7?lang=cat&suite=def

