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Curso académico: 2026-27

TITULACIONES

Titulacion Centro Curso Periodo

1400 - Grado en Ingenieria Informatica E'scolg Tec;mca Superior 2 P”m?r
d'Enginyeria cuatrimestre

1936 - Doble Grado en Matematicas e Ingenieria  Facultat de Ciéncies 3 Primer

Informatica Matematiques cuatrimestre

MATERIAS

Titulacion Materia Caracter

1400 - Grado en Ingenieria Informética Ingenieria del Software y Gestionde g, |6 AToRIA
Proyectos

1936 - Doble Grado en Matematicas e Ingenieria Tercer curso OBLIGATORIA

Informatica

COORDINACION

PANACH NAVARRETE JOSE IGNACIO

Esta es una asignatura del segundo curso del primer cuatrimestre del grado en Informatica. En dicha
asignatura se pretende dar una visidon de los sistemas de interaccién persona-ordenador desde una doble
perspectiva.

Por un lado se estudiaran los elementos relacionados con los sistemas interactivos desde el punto de vista
del ordenador, partiendo del mas bajo nivel, es decir, el sistema operativo y los elementos de éste que
permiten crear aplicaciones interactivas, hasta el nivel mas alto como son las herramientas de
programacion de interfaces graficas de usuario.

Por otra parte se abordaran los sistemas de interaccion centrandose en el lado humano, para estudiar los
factores a tener en cuenta en el desarrollo de interfaces, como desarrollar software centrandose en los
usuarios y atendiendo a criterios de usabilidad y accesibilidad.
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Se pretende que al finalizar la asignatura el alumnado sea capaz de disefiar, desarrollar y evaluar interfaces
de usuario sencillas.

Los objetivos generales de esta asignatura son:

« Introducir al alumnado en los conceptos de la interaccidén persona-ordenador, haciendo hincapié
en la importancia del disefio centrado en los usuarios, en las técnicas que se emplean en el
disefio de interfaces, y en la evaluacion de los mismos.

+  Proporcionar al alumnado los conceptos del sistema de ventanas y la programacion orientada a
eventos.

Formar al alumnado en el desarrollo de interfaces graficas de usuario utilizando bibliotecas de
programacion.

CONOCIMIENTOS PREVIOS

RELACION CON OTRAS ASIGNATURAS DE LA MISMA TITULACION

No se han especificado restricciones de matricula con otras asignaturas del plan de estudios.

OTROS TIPOS DE REQUISITOS

Sin haber requisitos previos de matricula, se recomienda haber cursado las asignaturas de Informatica y
Programacion de primero. En esta asignatura se partira de la base de que el alumnado ha adquirido los
conocimientos de programacién impartidos en dichas asignaturas.

COMPETENCIAS / RESULTADOS DE APRENDIZAJE

1400 - Grado en Ingenieria Informatica

G3 - Capacidad para disenar, desarrollar, evaluar y asegurar la accesibilidad, ergonomia, usabilidad y
seguridad de los sistemas, servicios y aplicaciones informaticas, asi como de la informacién que
gestionan.

G9 - Capacidad para resolver problemas con iniciativa, toma de decisiones, autonomia y creatividad.
Capacidad para saber comunicar y transmitir los conocimientos, habilidades y destrezas de la profesion de
Ingeniero Técnico en Informatica.

R17 - Capacidad para disefiar y evaluar interfaces persona computador que garanticen la accesibilidad y
usabilidad a los sistemas, servicios y aplicaciones informaticas.

R1 - Capacidad para disenar, desarrollar, seleccionar y evaluar aplicaciones y sistemas informaticos,
asegurando su fiabilidad, seguridad y calidad, conforme a principios éticos y a la legislacion y normativa
vigente.

R8 - Capacidad para analizar, disefiar, construir y mantener aplicaciones de forma robusta, segura y
eficiente, eligiendo el paradigma y los lenguajes de programaciéon mas adecuados.
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TI2 - Capacidad para seleccionar, disefiar, desplegar, integrar, evaluar, construir, gestionar, explotar y
mantener las tecnologias de hardware, software y redes, dentro de los parametros de coste y calidad
adecuados.

TI3 - Capacidad para emplear metodologias centradas en el usuario y la organizacion para el desarrollo,
evaluacion y gestién de aplicaciones y sistemas basados en tecnologias de la informacién que aseguren la
accesibilidad, ergonomia y usabilidad de los sistemas.

DESCRIPCION DE CONTENIDOS

1.Introduccion a los sistemas de interaccion persona-ordenador.
Definicion
Evolucién historica de Interfaces

2. Arquitectura de los sistemas interactivos.
El sistema de ventanas

Arquitectura Modelo-Vista-Controlador
Programacion orientada a eventos

3. Conceptos para la programacion de interfaces de usuario.
Arquitectura orientada a objetos de las interfaces graficas
Herramientas de desarrollo de interfaces de usuario

4. Programacion de interfaces graficas de usuario con Java.
Java Foundation Classes

AWT

Java 2D

Java Swing

5. Conceptos de la interaccién persona-ordenador.
Las personas

El ordenador

La interaccion

6. Diseio de interfaces centrados en las personas.
Usabilidad

Accesibilidad

Evaluacién de interfaces

7. Estilos y paradigmas de interaccion.
Estilos de interaccion
Paradigmas de interaccién

34660 Entornos de usuario

3/7



Guia Docente
34660 Entornos de usuario

VOLUMEN DE TRABAJO (HORAS)

ACTIVIDADES PRESENCIALES
Actividad Horas
Teoria 30,00
Practicas en aula 10,00
Laboratorio 20,00
Total horas 60,00
ACTIVIDADES NO PRESENCIALES
Actividad Horas
Asistencia a otras actividades 0,00
Elaboracion de trabajos individuales o en grupo 9,00
Estudio y trabajo autbnomo 13,00
Preparacion de clases 49,00
Preparacion de actividades de evaluacion 10,00
Resolucién de casos practicos 9,00
Total horas 90,00

METODOLOGIA DOCENTE

Clases presenciales.

Las clases presenciales se basaran en clases expositivas activas donde se introduciran cada 20/25
minutos alguna actividad que exija la intervencién del alumnado, de manera que: 1) pueda poner en
practica de forma inmediata los contenidos que acaba de ver; 2) recuperar el nivel de atencién al siguiente
bloque expositivo.

Preparacion de clases tedricas.

El alumnado tendra que preparar el contenido de la clase tedrica, siguiendo la planificacion de la
asignatura. Para ello hara uso de la bibliografia sugerida por el profesorado asi como de los materiales
proporcionados por éste de manera eventual u otras orientaciones dadas.

Al alumnado se le propondra actividades que debera realizar en casa individualmente o en grupo y que en
ocasiones seran necesarias para la realizacion de la siguiente sesion tedrica. Dichas actividades podran
ser evaluadas antes del comienzo de la clase o durante la misma, asi como en horas de tutorias.

Asi mismo la preparacion previa de estas actividades en casa, permitira aplicar ciertas técnicas como la
del puzzle u otras técnicas cooperativas de aprendizaje mas informales.

Preparacion de trabajos practicos.

Para asimilar mejor los contenidos de las clases tedricas, se realizaran sesiones practicas presenciales. La
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asistencia a las sesiones practicas es obligatoria y se verificard por parte del profesorado. Quien por
motivos laborales no pueda asistir debe ponerse en contacto antes del comienzo de las practicas con su
profesorado de practicas. Los resultados de estas actividades se deberan presentar al profesorado de
forma escalonada a lo largo del curso y en los términos que establezca el profesorado. El alumnado
realizaran/prepararan parte de estas actividades en casa. La asistencia a practicas es obligatoria.

Realizacion de trabajos en equipo.

A lo largo del curso se plantearan un conjunto de problemas de mediana envergadura que deberan de ser
resueltos en equipos de 3 a 6 personas.

En el proceso de evaluacién de los trabajos en equipo se calificara tanto la nota conjunta del grupo como
la nota individual de cada miembro.

Se utilizard la plataforma de e-learning (Aula Virtual) de la Universitat de Valéncia como soporte de
comunicacion con el alumnado. A través de ella se tendré acceso al material didactico utilizado en clase,
asi como los problemas y ejercicios a resolver.

EVALUACION

La evaluacién de la asignatura se llevara a cabo mediante:

(C) Evaluacion continua, basada en la participacion y grado de implicacion en el proceso de ensefianza
aprendizaje, teniendo en cuenta la asistencia regular a las actividades presenciales previstas y la
realizacion de los trabajos. Como actividades dentro de la evaluacién continua, el alumnado realizara de
forma individual un conjunto de boletines de ejercicios practicos o de desarrollo tedrico que seran
entregados a través de aula virtual dentro del plazo establecido para ello. Ademas se realizaran dos
controles tipo test o de cuestiones breves de una parte de la materia. Todas estas actividades daran lugar
a la nota de evaluacion continua de la siguiente forma:

C(Nota Evaluacioén Continua) = 0,5 * Controles + 0,5 *Boletines

No se tendran en cuenta las actividades entregadas fuera de plazo, ni se podran recuperar las actividades
no realizadas. La copia en cualquiera de las actividades serd penalizada de forma estricta anulandose
todas las notas de evaluacion continua del alumnado.

(AP) Actividades practicas, donde se realizard un trabajo en grupo consistente en el desarrollo de un
trabajo tedrico y la creacion de un pdéster que sera presentado de forma publica por todo el alumnado.
Ademas, se realizara una presentacion en grupo donde se expondran los resultados de forma publica.

AP (Actividades Practicas)= 0,5*Pdster+0,5*Presentacion
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(E) Pruebas objetivas individuales, consistente en uno o varios examenes, o pruebas de conocimiento, que
constaran tanto de cuestiones tedrico-practicas como de problemas. Sera necesario aprobar cada una de
estas pruebas o examenes para poder superar la asignatura.

(L) Laboratorio, consistente en practicas de asistencia obligatoria, y en ellas se realizaran dos tipos de
tareas: realizacion de précticas guiadas (Practicas de 1 a 4) y desarrollo de un proyecto final (Practica 5).
Ambas actividades son obligatorias y se podran realizar de forma individual o por parejas. La nota de las
practicas guiadas sera la media de las Practicas 1, 2, 3 y 4. El proyecto final debera ser defendido
individualmente, mediante una prueba oral. La nota correspondiente a este apartado se calculara de la
siguiente forma:

L(Nota Laboratorio)= media(media(prdcticas guiadas), proyecto)

Sera necesario obtener una nota minima de 5 en el proyecto y una media igual o superior a 5 en las
practicas guiadas. De otro modo, la nota de practicas (P) se computard como la menor entre la nota del
proyecto y la media de las pruebas realizadas durante las sesiones:

L(Nota Laboratorio)=minimo(media(practicas guiadas),proyecto)

En el caso de haber superado todas las pruebas objetivas individuales del apartado E y obtenido una nota
igual o superior a 5 en el apartado de laboratorio (L), la nota final de la asignatura se calculara de la
siguiente forma:

Nota Final =0,15*C+0,2*AP035*E+0,3*L

En caso de no haber superado E o L con nota superior a 5 y haberse presentado a la prueba E, la nota en
actas se computara como:

Nota Final = minimo(E,L,4)
En caso de no presentarse a E, la nota final es No Presentado

En segunda convocatoria se conservara la nota de la evaluacién continua (C), de las actividades practicas
(AP) y de las partes (E y L) aprobadas. De las partes no aprobadas (E y L) se realizard un examen,
calculandose la nota final de igual forma que en primera convocatoria.

La copia o plagio manifiesto de cualquier actividad que forma parte de la evaluacion supondra la
imposibilidad de superar la asignatura, sometiéndose seguidamente a los procedimientos disciplinarios
oportunos indicados en el PROTOCOLO DE ACTUACION ANTE PRACTICAS FRAUDULENTAS EN LA
UNIVERSITAT DE VALENCIA (ACGUV 123/2020).

En cualquier caso, la evaluacion de la asignatura se hara de acuerdo con el Reglamento de evaluacion y
calificacion de la Universitat de Valéncia para los titulos de grado y master aprobado por Consejo de
Gobierno de 30 de mayo de 2017 (ACGUV 108/2017)
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Los estudiantes no podran solicitar una convocatoria avanzada si estos no se han matriculado
previamente de la asignatura.
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