Programacién semanal

Interfaces y Nuevos Dispositivos

Para conocer la fecha de entrega de las distintas actividades accede a la seccion Actividades (en el mend lateral). Recuerda que
la suma de las puntuaciones de todas las actividades es de 15 puntos. Puedes hacer las que prefieras hasta conseguir un maximo

de 10 puntos (que es la calificacién maxima que se puede obtener en la evaluacién continua).

Semana 1

Semana 2

Semana 3

Temas

Actividades
(15.0 puntos)

Clases en directo

Tema 1. Fundamentos del disefio de interfaz de
usuario

1.1. Introduccién y objetivos

1.2. El concepto de interfaz de usuario

1.3. El concepto de interaccion

1.4. El disefio centrado en el usuario

1.5. Experiencia de usuario: recogida de informacion
y analisis de requisitos

1.6. Los artefactos de disefio

1.7. Referencias bibliograficas

Asistencia a 2
clases en
directo a lo
largo de la
asignatura
(0,5 puntos
cada una)

Tema 1.

Fundamentos
de disefio de la
interfaz de
usuario - Test
(0.1 puntos)

Presentacion de la asignatura y
clase del tema 1

Tema 2. Proceso de disefio de IU: disefio visual
2.1. Introduccioén y objetivos

2.2. El disefio visual y sus elementos béasicos

2.3. La construccion del espacio negativo

2.4. Organizacion perceptual: los principios de la
Gestalt y su aplicacion en el disefio

2.5. Herramientas para el disefio visual

2.6. Referencias bibliogréaficas

Tema 2.
Proceso de
disefio de 1U:
disefio visual -
Test
(0.1 puntos)

Clase del tema 2

Tema 3. Proceso de disefio de IU: disefio de la
interaccion

3.1. Introduccion y objetivos

3.2. Disefio de la interaccién persona-ordenador

3.3. Estilos de interaccion

3.4. Patrones de interaccion

3.5. Microinteracciones

3.6. Desarrollo practico de un modelo de interaccién
3.7. Herramientas para el desarrollo de interacciones
3.8. Referencias bibliograficas

Actividad
grupal:
Principios de
usabilidad y
buenas
practicas
(3.0 puntos)
Tema 3.
Proceso de
disefio de IU:
disefo de la
interaccion -
Test
(0.1 puntos)

Clase del tema 3 y presentacion
de la Actividad Grupal




Semana 4

Semanab

Semana 6

Semana 7

Actividades

Temas Clases en directo
(15.0 puntos)
Tema 4. Definicidon y creacion de prototipos Clase del tema 4
4.1. Introduccion y objetivos
4.2. Disefio conceptual: perfiles de usuarios,
personajes y escenarios
4.3. El prototipo como herramienta practica de disefio
4.4. Los prototipos de baja fidelidad
Tema 4. Definicidn y creacion de prototipos Clase del tema 4
(continuacién)
4.5. Los prototipos de alta fidelidad
4.6. Herramientas para el prototipado de alta Tema 4.
fidelidad Definicién y
4.7. Desarrollo practico de un funnel de disefio creacion de
4.8. Referencias bibliogréaficas prototipos -
Test

(0.1 puntos)

Tema 5. Evaluacion

5.1. Introduccién y objetivos

5.2. El concepto de usabilidad

5.3. Métodos, técnicas y herramientas de evaluacion
de la usabilidad en la web

5.4. Desarrollo de un test de usabilidad

5.5. El concepto de accesibilidad y disefio universal:
limitaciones sensoriales y fisicas

Clase del tema 5 y presentacion
de la actividad grupal

Clase de resolucion de la
Actividad Grupal

Tema 5. Evaluacion (continuacién)

5.6. Pautas de accesibilidad al contenido

web (WCAG)

5.7. Métodos, técnicas y herramientas de evaluacion
de la accesibilidad en la web

5.8. Referencias bibliogréaficas

Laboratorio:
Prototipo alto
nivel de
fidelidad (parte
1)

(5.0 puntos)
Tema 5.
Evaluacion -
Test
(0.1 puntos)

Clase del tema 5

Laboratorio (2h x 2 turno)




Semana 8

Semana 9

Semana 10

Semana 11

Temas

Actividades
(15.0 puntos)

Clases en directo

Tema 6. Programacion de interfaz de usuario
6.1. Introduccion y objetivos

6.2. El concepto de programacion

6.3. Tipos de lenguajes de programacion

6.4. Herramientas de programacion

Clase del tema 6

Tema 6. Programacién de interfaz de usuario
(continuacién)

6.5. Fundamentos del desarrollo web

6.6. Tecnologias para el desarrollo web

6.7. Organizacién de un proyecto web

6.8. Referencias bibliogréficas

Tema 6.
Programacion
de interfaz de
usuario - Test

(0.1 puntos)

Clase del tema 6

Tema 7. Programacion de IU: HTML y CSS
7.1. Introduccién y objetivos

7.2. Introduccién al HTML

7.3. Sintaxis HTML

7.4. Elementos estructurales en HTML

Clase del tema 7

Clase de resolucion del
Laboratorio

Tema 7. Programacion de IU: HTML y CSS
7.5. Introduccion a CSS

7.6. Sintaxis CSS

7.7. Selectores y estilos

7.8. Referencias bibliogréaficas

Tema 7.
Programacion
de IU: HTMLy

CSS - Test
(0.1 puntos)

Clase del tema 7




Semana 12

Semana 13

Semana 14

Semana 15

Semana 16

Actividades

Temas Clases en directo
(15.0 puntos)
Tema 8. Programacion de IU: HTML5 y CSS3 Clase del tema 8
8.1. Introduccién y objetivos
gg :Qltéqueunc;g:ré :tr':mjes Laboratorio: Laboratorio (2h x 2 turno)
8.4. Novedades de HTML5 Prc;]tic\)/tglazglto

fidelidad (parte

1))
(5.0 puntos)

Tema 8. Programacién de IU: HTML5 y CSS3
8.5. Introduccion a CSS3

8.6. Novedades en CSS3

8.7. Media queries

8.8. Referencias bibliogréaficas

Tema 8.
Programacion
de IU: HTML5 y
CSS3 - Test
(0.1 puntos)

Clase del tema 8

Sesién de explicacion del modelo
de examen

Tema 9. Disefio para multiples dispositivos
9.1. Introduccién y objetivos

9.2. El disefio web multidispositivo

9.3. Disefio web adaptativo

9.4. Disefio web responsive

9.5. Disefio para movil vs. escritorio

9.6. Disefio pantallas tactiles

9.7. Frameworks

9.8. Reivindicando el estandar

9.9. Referencias bibliogréaficas

Tema 9. Disefio
para multiples
dispositivos -

Test
(0.1 puntos)

Clase del tema 9

Tema 10. Perspectivas y tendencias
10.1. Introduccién y objetivos

10.2. Realidad virtual

10.3. Interfaces conversacionales
10.4. Tendencias en 1U

10.5. Disefios de futuros

10.6. Referencias bibliograficas

Tema 10.
Prospectivas y
tendencias -
Test
(0.1 puntos)

Clase del tema 10

Clase de resolucién del laboratorio
(parte 11)

Semana de examenes




