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2. Presentacion de la asignatura

Interaccion Persona-Maquina esta integrada en un blogue de asignaturas que tratan
diversos aspectos de la interaccion con sistemas digitales (tales como metodologias
de disefio, paradigmas de interaccion, técnicas de evaluacion, herramientas, etc,).
Otras asignaturas de este blogue son: Ingenieria de Interaccidon, Sistemas
Interactivos, Sistemas Multimedia, Lenguajes Visuales y Narrativa Interactiva, y
Narrativa y Representacion.

Si bien Interaccién Persona-Maquina comprende un temario amplio y variado, se
orienta especialmente a estudiar aspectos sociales de la interaccion con la
tecnologia digital. El enfoque de la asignatura es mas hacia el disefio que hacia la
evaluacion de interacciones (de hecho, el tipo de interacciones que se estudiaran
son dificilmente evaluables con las técnicas habituales).

Las actividades de aprendizaje se han dividido fundamentalmente en:

- Sesiones de teoria: Los profesores exponen aspectos tedricos (acompafiados
de ejemplos que los ilustran) relacionados con los temas que componen el
temario de la asignatura. A continuacion los alumnos debaten sobre el tema
introducido. El debate se articulara en torno a una serie de articulos que los
alumnos habran leido previamente.

- Sesiones de practicas y seminarios: Los estudiantes trabajan en grupos en
el diseno y prototipado de una aplicacion interactiva. Ademas, en estas
sesiones los estudiantes aprenden a utilizar las herramientas y tecnologias
que utilizaran en sus proyectos (Processing y Android).

Los conocimientos previos deseables para el correcto seguimiento de la asignatura
(en particular, de la parte practica) son ciertas nociones de programacion
adquiridas en los dos primeros cursos de los estudios. De forma mas concreta, es
recomendable que los estudiantes hayan asimilado los conceptos aprendidos en las
asignaturas Fundamentos de la Programacion y Programacion Orientada a Objetos.

Ademas, sera util disponer de los conocimientos adquiridos en las siguientes
asignaturas: Ingenieria de Interaccion, Lenguajes Visuales y Narrativa Interactiva,
Infografia, Desarrollo de Aplicaciones Distribuidas.



3.

Competencias de la asignatura

Competencias transversales

Competencias especificas

Instrumentales

CG1: Capacidad de sintesis

El estudiante ha de ser capaz de
escribir soluciones con los elementos
esenciales, de forma simple, elegante
v lo mds eficiente posible.

CG2: Capacidad de andlisis

El estudiante ha de ser capaz de, a
partir de un problema concreto,
analizarlo y proponer soluciones
adecuadas a dicho problema.

CG3: Capacidad de presentacion
El estudiante ha de ser capaz de
presentar su trabajo de forma oral
puUblicamente.

Interpersonales

CG4: Capacidad de trabajo en equipo
El estudiante ha de ser capaz de
frabajar en equipo, colaborando de
forma proactiva en la toma de
decisiones, planificaciéon y desarrollo
de un proyecto.

CG5: Capacidad para debatir

El estudiante ha de ser capaz de
debatir, defendiendo de forma
razonada sus argumentos y punto de
vista.

Sistémicas
el

CGé: Capacidad para aplicar
conocimiento en la practica

El estudiante ha de ser capaz de
aplicar los conocimientos adquiridos
para resolver problemas concretos,
eligiendo la técnica que mejor se
ajuste a cada caso.

CG7: Interés por la calidad
El estudiante ha de demostrar interés
por la calidad de su trabajo.

IN34: Conocer y ser capaz de aplicar los
principios de la interaccién hombre-
maquina al diseno, construccién y
evaluacién de una amplio rango de
materiales incluyendo interfaces de usuario
y sistemas multimedia.

IN36: Conocer y comprender los principios
de las diferentes modalidades y
arquitecturas de informacion multimedia y
ser capaz de aplicar las mds adecuadas
para cada problema.

IPM1: El estudiante ha de ser capaz de
disenar experiencias de interaccién
empleando técnicas de sketching.

IPM2: El estudiante ha de conocer el
abanico de tipos y modelos de visualizacion
interactiva, y ser capaz de elegir el mdas
adecuado para cada problema.

IPM3: El estudiante ha de comprender el rol
de las emociones en interaccion, y conocer
los diferentes modelos y técnicas para
incluir componentes emocionales en la
interaccién.

IPM4: Conocer los diferentes modelos de
interaccidén social y sus implicaciones.

IPM5: Conocer los conceptos y aspectos del
paradigma de la inteligencia ambiental y
comprender sus implicaciones.

IPMé: El estudiante ha de ser capaz de
desarrollar prototipos de aplicaciones
interactivas sociales y moviles, utilizando los
sensores mdAs adecuados para cada
problema.




CG8: Capacidad de generacion de
nuevas ideas

El estudiante ha de ser capaz de
generar soluciones creativas a los
problemas a los que se enfrenta.

4. Contenidos

Blogue 1: Introduccion

- Evolucion historica
- Multidisciplinar
- Tendencias

Blogue 2: Disefio de interaccidon con sketching

- El disefio bien hecho versus el disefio adecuado
- El método 10 mas 10

- Vocabulario visual

- Creacion de patrones y trazos

- Sketches hibridos

- Narrativa con Sketches para interaccion

Blogue 3: Visualizacion

- Visualizacion de la informacion
- Visualizacion periférica

- Visualizacion social

- Visualizacion artistica

- Estudio de casos particulares

Blogue 4: Social awareness

Conceptos

Caracteristicas

Contextos (laborales, familiares, intimos)
Estudio de casos particulares




Blogue 5: Computacion emocional

- Nuestras actitudes hacia la tecnologia
- Elrol de la las emociones
- Emocidn, sentimiento y estado emocional
- Modelos de emociones
o Categoricos
o Dimensionales
- Reconocimiento de emociones
- Modelado de emociones
- Sintesis de emociones
- Emociones sociales
- Estudio de casos particulares

Blogue 6: Inteligencia ambiental

- Visiones

- Caracteristicas

- Escalas

- Tecnologias

- Estudio de casos particulares

Blogue 7: Sistemas de informacidn personal y alternativas al escritorio

- Problemas del modelo de escritorio

- Variaciones/extensiones (3D, fisica, landmarks, zoomable, ...)
- Modelos espaciales

- Modelos temporales

- Estudio de casos particulares

5. Metodologia

Sesiones de teoria

Hay algunas sesiones de teoria en que los profesores exponen aspectos teoricos y
otras en que los estudiantes presentan su trabajo. Sin embargo, la mayoria de las
sesiones de teoria se dividen en dos partes. Durante la primera parte, se exponen
aspectos tedricos (acompafiados de ejemplos que los ilustran) relacionados con uno
de los temas que componen el temario de la asignatura. Durante la segunda parte,
los alumnos debaten sobre el tema introducido. El debate se articulara en torno a
una serie de articulos que los alumnos habran leido previamente.

Antes de cada debate, los estudiantes han de enviar un comentario sobre alguno de
los articulos propuestos para dicho debate. Cada estudiante puede elegir el articulo
que le resulte mas interesante. El comentario ha de ser breve (de 2 a 4 parrafos) y
debe resumir las impresiones del estudiante: équé ha sido lo que mas le ha
sorprendido de la lectura? équé problemas ve en el trabajo leido? équé preguntas le
despierta? équé otras ideas le inspira? ...



Los comentarios han de enviarse (en formato de texto) antes de las 9h de la
mafiana anterior al debate (contando sdlo dias lectivos). Es decir, si el debate es un
martes, los comentarios deben enviarse antes del lunes a las 9h de la mafana.
Pero si el debate es un lunes, los comentarios deben enviarse antes del viernes
anterior a las 9h.

Cada estudiante ha de servir como ponente/moderador al menos una vez durante
todo el trimestre. El ponente/moderador es responsable de moderar el debate.
Deberad preparar una presentacion corta (aproximadamente 10 minutos de
duracion) y preparar una serie de preguntas para estimular el debate en clase.
Dado que hay mas estudiantes que sesiones, en realidad, cada debate sera
moderado por varios estudiantes. Los estudiantes que moderan cada sesion
tendran acceso a los comentarios entregados por sus compafieros un dia antes de
la sesion (asi podran tenerlos en cuenta para preparar la presentacion y motivar el
debate).

Sesiones de practicas y seminarios

En estas sesiones, los estudiantes trabajan los aspectos practicos de la asignatura.
En particular, los alumnos trabajan (en grupos de 4 miembros) en el disefio vy
prototipado de una aplicacion interactiva. Ademads, en estas sesiones los
estudiantes aprenden a utilizar las herramientas y tecnologias que utilizardn en sus
proyectos.

Sesiones | Horas en el aula Horas fuera del
Grupo Grupo Grupo aula
grande mediano pequeio

T1 2 0,5

P1 2 2

T2 2 1

P2 2 0,5

T3 2 3

S1 2 2

T4 2 3

P3 2 2

T5 2 3

S2 2 6

T6 2 3

P4 2 7

T7 2 3

S3 2 7

T8 2 3

S4 2 7

P5 2 7

T9 2 4

Total 18 0 18 64 100 (ECTS*25) ‘




6. Evaluacion

Desde el punto de vista de la evaluacidn, esta asignatura consta de dos partes
principales: debates y proyectos. Cada una supone un 50% de la nota final.

Nota de debates

La nota de debates (50%) se desglosa en:
Moderacién 10% (obligatorio)
Comentarios 20% (obligatorio)
Participacion 20%
La participacion (20%) sera evaluada de acuerdo a 3 aspectos:
Asistencia 5%
Actitud 5%
Participacion activa 10%

La nota de moderacién se corresponde a la labor del estudiante como moderador de
una sesion de debate.

La nota de comentarios se corresponde con los comentarios sobre articulos leidos
para cada sesion de debate. Cada estudiante ha de entregar 4 comentarios de
articulos (uno por cada sesién de debate en la que el estudiante no es moderador)
dentro del plazo estipulado para cada sesion. La nota de comentarios sera la nota
media de las notas de los 4 comentarios.

La nota de participacion se refiere a la participacion del estudiante en las sesiones
de debate. Cada estudiante recibe una nota por su participacion en cada una de las
sesiones de debate en la que no es moderador. La nota de particiacion sera la nota
media de esas 4 notas. De forma mas concreta, la participacién de cada estudiante
en cada sesidon de debate sera evaluada de acuerdo a 3 aspectos: la asistencia a la
sesion, la actitud durante el debate, y su participacion activa en el mismo.

Nota de proyectos

Por otro lado, la nota de proyectos (50%) se desglosa en:
Sketching 10%
Propuesta de proyecto 10%
Proyecto final 20%
Presentacién final 10%

La nota de sketching se corresponde con la actividad de sketching que se realizara
en la sesidn de practicas P2.

A mediados de trimestre cada grupo ha de entregar una propuesta de proyecto y
presentarla en clase. La nota de propuesta de proyecto se corresponde con dicha
propuesta.

A finales de trimestre, cada grupo debe entregar su proyecto final y presentarlo en
clase. La nota de proyecto final se corresponde con el prototipo final entregado y la
nota de presentacion final se corresponde con su presentacion en clase.



Nota final
La nota final, por tanto, se calcula como:

NF = (0,1*Moderacién) + (0,2*Comentarios) + (0,2*Participacion) + (0,1*Sketching) +
(0,1*Propuesta de proyecto) + (0,2*Proyecto final) + (0,1*Presentacién final)

Notese que las 3 Ultimas notas (propuesta de proyecto, proyecto final vy
presentacién final) son de grupo, mientras el resto de notas son individuales.

Para aprobar, es necesario:
+ Obtener al menos un 5 como nota final
+ Moderar una sesién de debate
« Entregar los comentarios para las sesiones en las que no se es moderador

IMPORTANTE: Niguno de los componentes de la evaluacidon de esta asignatura sera
recuperable en Julio.

Competencias

A continuacién se relacionan las competencias que se trabajan en cada actividad.

Actividad Competencias

Moderacién CG3, CG4, CG5

Comentarios CG1, CG2, CG7

Participacion CG5, IPM2, IPM3, IPM4, IPM5, IPM6

Sketching CG6, CG8, IPM1

Propuesta de proyecto | CG1, CG2, CG3, CG4, CG6, CG7, CG8, IN34, IN36,
IPM1

Proyecto final CG1, CG2, CG4, CG6, CG7, CG8, IN34, IN36, IPM2,
IPM3, IPM4, IPM5, IPM6

Presentacion final CG3, CG4




7. Bibliografia y recursos didacticos

6.1 Bibliografia basica

Sketching User Experiences: The Workbook. Saul Greenberg, Sheelagh Carpendale,
Nicolai Marquardt, Bill Buxton. Morgan Kaufmann. ISBN: 978-0123819598

Getting Started with Processing. Casey Reas, Ben Fry. O'Reilly. ISBN: 978-
1449379803

Processing: A Programming Handbook for Visual Designers and Artists. Casey Reas,
Ben Fry. The MIT Press. ISBN: 978-0262182621

6.2 Bibliografia complementaria

Learning Android. Marko Gargenta. O'Reilly. ISBN: 978-1449390501

Android for Programmers: An App-Driven Approach. Paul J. Deitel, Harvey M.
Deitel, Abbey Deitel, Michael Morgano. Prentice Hall. ISBN: 978-0132121361

Smart Things: Ubiquitous Computing User Experience Design. Mike Kuniavsky.
Morgan Kaufmann. ISBN: 978-0123748997

Designing with the Mind in Mind: Simple Guide to Understanding User Interface
Design Rules. Jeff Johnson. Morgan Kaufmann. ISBN: 978-0123750303

The Man Who Lied to His Laptop: What Machines Teach Us About Human
Relationships. Clifford Nass, Corina Yen. Current. ISBN: 1617230014

Understanding Comics: The Invisible Art. Scott McCloud. HarperCollins Publishers.
ISBN: 978-0060976255

Los Ordenadores Emocionales. Rosalind W. Picard. Ariel. ISBN: 84-344-1184-9

Research Methods in Human-Computer Interaction. Jonathan Lazar, Jinjuan Heidi
Feng, Harry Hochheiser. Wiley. ISBN: 978-0470723371

6.3 Recursos diddacticos

En el aula Moodle de la asignatura (en el Aula Global) se colgara el material
docente de la asignatura. En particular se colgaran:

« Apuntes

« Enunciados para las sesiones de seminario y practicas

+ Articulos para comentar y debatir



8. Programacion de actividades
« Programacion de sesiones presenciales
Lunes Miércoles Jueves
12.30-14.30 8.30-10.30 10.30-12.30
8/04 10/04 11/04
1 T1 P1 Pl
08-12 abil Introduccion Processing Processing
Solo grupo P101 Solo grupo P102
15/04 17/04 18/04
2 T2 P2 P2
15-19 abril Sketching Sketching Sketching
Soélo grupo P101 Soélo grupo P102
22/04 24104 25/04
3 T3 S1 S1
22.26 abril Visualizacion Visualizacion Visualizacion
Solo grupo S101 Solo grupo S103
29/04 1/05 2/05
4 P3 FESTIVO T4
. Android, Social awareness
29 abril-3mayo 3
sensores Sélo
grupo P101
6/05 8/05 9/05
5 P3 T5 S2
610 mavo Android, Presentacion de Sélo grupo S101
y sensores Soélo propuestas Proyectos
grupo P102
13/05 15/05 16/05
6 S2 T6 P4
13-17 mayo Sélo grupo S103 Computacién Sélo grupo P101
Proyectos emocional Proyectos
20/05 22/05 23/05
7 FESTIVO P4 T7
20-24 mayo Sélo grupo P102 Inteligencia
Proyectos ambiental
27/05 29/05 30/05
8 S3 S3 T8
27-31 mayo Sélo grupo S101 Solo grupo S103 PIM y alternativas
Proyectos Proyectos al escritorio
3/06 5/06 6/06
9 S4 S4 P5
3-7 junio Sélo grupo S101 Sélo grupo S103 Sélo grupo P101
Proyectos Proyectos Proyectos
10/06 12/06 13/06
10 P5 T9 TOo+
10-14 junio Sélo grupo P102 Presentaciones Presentaciones
Proyectos finales finales




Listado de actividades (con fecha de entrega y evaluacion)

Actividad Fecha limite de Fecha de entrega de
entrega resultados

Sketching 17 de Abril (P101) 23 de Abril
18 de Abril (P102)

Comentarios debate 1 | 19 de Abril (9:00) 26 de Abril

(visualizacion)

Comentarios debate 2 | 30 de Abril (9:00) 7 de Mayo

(social awareness)

Propuesta de proyecto | 8 de Mayo 13 de Mayo

Comentarios debate 3 | 14 de Mayo (9:00) 21 de Mayo

(computacion

emocional)

Comentarios debate 4 | 22 de Mayo (9:00) 28 de Mayo

(inteligencia

ambiental)

Comentarios debate 5 | 29 de Mayo (9:00) 4 de Junio

(PIM)

Presentacidn final 12 y 13 de Junio 18 de Junio

Proyecto final 12 de Junio (9:00) 19 de Junio




