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| 1. OBJECTIUS

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.

Aquest auge es produeix gracies a la capacitat cada vegada major dels equips informatics i a
l'existencia d'eines i aplicacions cada vegada més sofisticades. Aixi, avui dia no ens sorpren
tenir a l'abast del nostre cursor l'iltima 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
proliferacio d'universitats en tot el moén que ofereixen cursos relacionats amb aquesta mateéria.
L'Informe de ACM/IEEE-CS “Joint Curriculum Task Force Computing Curricula 1991” [CM91]
estableix nou arees tematiques per a cobrir la materia de la disciplina d'informatica. La
Interaccié Persona-Ordinador és una d'elles, al costat de Grafics. En 1988 el Grup d'Interes
Especial en Interaccié Persona-Ordinador [ACMSIGCHI] va engegar un comiteé amb ['objectiu
de fer un disseny curricular. La seva tasca va ser la de redactar una série de recomanacions
sobre educacié en IPO i en 1992 va redactar el document “Curricula for Human-Computer
Interaction” [CM92], amb una série de recomanacions per a la realitzaci6 de cursos de IPO.

Des de febrer de 2001 es disposa d'una nova versiéo de linforme de ACM/IEEE per a
desenvolupar guies curriculars de programes docents d'informatica.

L'informe final va aparéixer a I'estiu de 2001. En aquest document, “Ironman Report” [CM], la
IPO es troba ja com un area diferenciada entre les catorze que es defineixen.

Per tant, la valoracié que la IPO mereix com disciplina independent per les principals societats
informatiques fa logica la seva inclusi6 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), *Sicologia (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 uns altres. Els temes que es van escollir en el curriculum de ACM es van derivar de la
consideracié dels aspectes interrelacionats de la Interaccié6 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 I'avaluacié d'aquests.

L'objectiu principal d'aquesta assignatura és permetre al futur enginyer una formacié completa
en tecnologies interactives, combinant els aspectes teorics i practics de la disciplina d'Interaccio
Persona-Ordinador que els podriem resumir en:

« Coneixer els conceptes basics de la Interaccié Persona-Ordinador
« Comprendre la importancia de crear interficies usables
»  Analitzar la situacié industrial actual

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

» Establir la relacié6 amb I'Enginyeria del Programari
Coneixements previs requerits

Atés que aquesta assignatura és una introduccié a la *IPO no es requereixen coneixements
previs d'aquesta disciplina i com requisits externs coneixement d'alguna eina de programacio.

| 2. ESTRUCTURA

L’assignatura d’INIPO esta dividida en dues parts:
*Classe magistrals
Les classes magistrals s’imparteixen amb un aula on s’exposen els conceptes
teorics de 1’assignatura, es realitzen activitats i es prepara material de la practica
*Laboratori
En el laboratori es realitza la implementaci6 de la practica

/3. PROGRAMA

Modul 1. Introduccid a la Interaccio Persona Ordinador (IPO - IHO)

Objectiu: En aquesta introduccié es fa un breu repas dels aspectes generals de [laltra
assignatura, alhora que serveix per a centrar a l'alumne en el qual sera el temari basic
d'aquesta assignatura.

index
«La disciplina
«Per qué estudiar IPO?
«El Disseny Centrat en ['Usuari
eLa interficie de l'usuari
Usabilitat
*Accessibilitat
«Paradigmes
«Estils d'interaccio
Modul 2
El factor huma

Objectius



«Coneixer els processos de percepci6 més rellevants des del punt de vista de la
interaccio.

«Coneixer com es realitza el procés de comprensio i els models de memoria. o
Comprendre que el model de memoria condiciona el disseny de la interficie d'usuari.

«Entendre la importancia que té la limitacié de la memoria de treball.
«Coneixer que és i que aplicacions té el Model Mental.
index

«Introduccié
*Sensacio: els canals d'entrada

+El sistema visual

«El sistema auditiu &61607;

+El tacte

o Sistema *cenestésico i *vestibular

o El sistema olfatiu

*Percepcid
o Memoria
o Sensorial
o Operativa

o Allarg termini
*Representacio del coneixement
*Models Mentals
«Xarxes semantiques?
*Processos de recuperacio
Tipus de coneixement rellevants per a la IPO
Modul 3 Model de Procés de I'Enginyeria de la Usabilitat i de I'Accessibilitat
Objectius
index
Enginyeria de la Usabilitat
*Cost de la Usabilitat
*Relacié amb I'Enginyeria del S/W
«Enginyeria d'un lloc WEB
«L'Arquitectura de la Informacio
Modul 4 Prototipat
Objectius

«Entendre que significa el concepte realitzaci6 de prototips i perque serveixen dintre del
desenvolupament dels sistemes interactius.

«Entendre les tecniques de prototipat més utilitzades, les seves diferéncies i fases del
Model de Procés que sédn més apropiades.

* index



*Que és un prototip?
«Objectiu dels prototips

«Tecniques de prototipat

Modul 5 Avaluacio

* Objectius

index

*Que és avaluar?
*Objectiu dels avaluacions

*Meétodes d'avaluacio

Modul 6 Requisits

Objectius

index

«Donar a entendre la importancia d'una bona recol-leccié de requisits

«Entendre les diferencies entre la recollida de requisits entre I'Enginyeria del programari
i la de la *usabilidad

«Enumerar tots els factors a tenir en compte en aquesta fase del desenvolupament del
programari

«Importancia o Enginyeria dels Requisits o Analisis de l'audiencia????

*Tecniques de recollida de requisits des de la perspectiva de la *IPO o Necessitats dels
usuaris

Modul 7 Disseny

Objectius

Coneixer el procés de disseny de sistemes interactius o Realitzar el Disseny Centrat en I'Usuari

Representacio del Model Conceptual:

index

Analisi de tasques

Notacions per al dialeg

*Models Conceptual i Mental o Analisi de Tasques
*Models de dialeg

«Estratégies de disseny o Arquitectura de la Informacié ??77?

Modul 8 Implementacié i Llancament

Objectiu: per a tancar el cicle de vida del desenvolupament programari donis de I'Enginyeria de
la Usabilitat i de I'Accessibilitat es veura molt per damunt l'apartat d'implementacié i de
llancament d'una aplicaci6 interactiva.

4. MATERIALS DE L’ASSIGNATURA | PROGRAMARI

Apunts: - “La Interaccio Persona-Ordinador”.. Llibre digital. ISBN: 84-607-2255-4

http://griho.udl.es/ipo/pres.html

Programari: Eines de lliure distribucié de Java
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6. AVALUACIO

Com s'ha esmentat abans I'alumne anira realitzant una seérie d'exercicis que aniran d'acord amb
I'evoluci6 del temari i que tots junts conformen una practica completa.

Per tant I'avaluacio es realitzara sobre la base de la qualificacié d'aquests exercicis.

Valoracio:

Revisio dels temes teorics 50%
Revisié del projecte 50%
Teoria

En aquest apartat es pregunta a I'alumne un test d'una serie preguntes basades sobre els
temes presentats en les classes de teoria. Aquesta part sera avaluada amb un examen de dues
hores de durada.

Practica

En aquest apartat es realitza una valoracié ponderada dels apartats de la practica que els
alumnes han de lliurar durant la realitzaci6 de l'assignatura.



