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| 1. OBJECTIUS

La Interaccié Persona-Ordinador (IPO), disciplina on s'emmarca
I'assignatura, és un area de desenvolupament recent, com tantes altres
ligades 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.

Aguest auge es produeix gracies a la capacitat cada vegada major dels
equips informatics i a l'existéncia d'eines i aplicacions cada vegada més
sofisticades. Aixi, avui dia no ens sorprén tenir a I'abast del nostre cursor
I'4ltima 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 Il'ambit academic aquesta tendéncia es plasma especialment en
propostes relatives a I'estructura dels plans d'estudis d'Informatica com les
de les principals societats nord-americanes relacionades amb la computacio,
la ACM i la IEEE. També és de destacar la proliferacié d'universitats en tot el
mon 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 materia de la disciplina
d'informatica, essent la Interaccié Persona-Ordinador una d'elles.

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

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



L'informe 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 valoracié que la IPO mereix com disciplina independent per les
principals societats informatiques fa logica la seva inclusid en els plans
d'estudi, a part de la necessitat de formacid 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 I'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
consideracid dels aspectes interrelacionats de la Interacci®é Persona-
Ordinador: la naturalesa de la interaccidé, 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 fer entendre al futur
enginyer en 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 descriptors de I'assignatura son el seglients:

- 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 relacié amb I'Enginyeria del Programari.

Coneixements previs requerits

Ates que aquesta assignatura és una introduccid 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: s’imparteixen amb un aula on s’exposen els
conceptes teodrics de l'assignatura, es debaten temes reals relacionats
i es realitzen activitats i es prepara material de la practica.
- Laboratori: es realitza la implementacié de la practica.

Per assolir bé els continguts, al principi de l'assignatura es plantejara un
exemple concret d'un sistema interactiu a desenvolupar i, en grups de 2
persones, s'aniran desenvolupant de forma evolutiva els diferents prototips
del mateix.

| 3. PROGRAMA

A nivell continguts, I'assignatura esta dividida en dos grans blocs tematics:

1.- Iniciacié a I'Enginyeria de la Usabilitat i al Disseny Centrat en
I’'Usuari (DCU)

- Introduccié a la Interaccié entre Persones i Sistemes Interactius

- Importancia de la Interficie d’Usuari

- Usabilitat i Accessibilitat

- Disseny Centrat en I'Usuari (DCU)

- Enginyeria de la Usabilitat, el Modelo de Procés MPIu+a com model

de DCU.
o Etapes de la metodologia

Principals activitats i tecniques necessaries
Eines, utilitats i exemples de suport
Prototipat i Avaluacio
Tests d’'Usuaris

O O OO

2.- Técniques de Prototipat

- Prototipat

- Tipus de prototips

o Prototips de paper

Storyboards
Escenaris
Video
Prototip de software
Simulacié

O O O OO



‘ 4. MATERIALS DE L'ASSIGNATURA I PROGRAMARI

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

La web http://www.mpiua.net proporciona una base important del material
docent relacionat amb l'assignatura.

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

La

nota de l'assignatura es calculara tenint en compte els seglients punts:

Exercicis presentats a classe a partir de temes plantejats pel
professorat (20%).

Avaluacio dels diferents prototips lliurats, corresponents al sistema
interactiu que es plantejara en les primeres sessions de l'assignatura.
(45%)

Examen (35%).



