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Prerequisits

Es recomana que els estudiants tinguin coneixements i habilitats en:

Llenguatges de programació orientats a objectes (C ++, Java, Python, etc.)
Bon fons matemàtic.

Objectius

L'objectiu d'aquest mòdul és destacar la importància de l'usuari com a eix central del desenvolupament
d'aplicacions i sistemes per a la salut electrònica. Primer, volem que l'estudiant entengui i sàpiga aplicar els
criteris d'usabilitat i accessibilitat en els seus desenvolupaments. També al mòdul proporcionem eines i
coneixements per al desenvolupament d'aplicacions mòbils en salut, així com per a la construcció i l'anàlisi de
xarxes socials en els diferents grups en l'àmbit de la salut i la importància que han adquirit les xarxes socials
en aquests grups.

Després de completar el curs, l'alumne hauria de ser capaç de:

Conèixer i comprendre els criteris d'usabilitat i accessibilitat de les aplicacions de salut electrònica per
utilitzar-lo per implementar aplicacions de salut electrònica.
Conegui, entengui els marcs d'aplicacions mòbils per implementar aplicacions mòbils de salut electrònica.
Conèixer i comprendre els fenòmens de xarxes socials de les comunitats sanitàries per aplicar-los en els
entorns i accions de la salut electrònica.

Competències

Comprendre, analitzar i avaluar teories, resultats i desenvolupaments en lidioma de referència (anglès),
a més de fer-ho en la llengua materna (català i castellà), en làmbit de lInternet de les coses en salut.
Identificar i comprendre les propietats dusabilitat i accessibilitat dels usuaris a les tecnologies aplicades
a làmbit de la salut i la sanitat.

Que els estudiants siguin capaços d'integrar coneixements i enfrontar-se a la complexitat de formular
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Que els estudiants siguin capaços d'integrar coneixements i enfrontar-se a la complexitat de formular
judicis a partir d'una informació que, tot i ser incompleta o limitada, inclogui reflexions sobre les
responsabilitats socials i ètiques vinculades a l'aplicació dels seus coneixements i judicis.
Que els estudiants sàpiguen aplicar els coneixements adquirits i la seva capacitat de resolució de
problemes en entorns nous o poc coneguts dins de contextos més amplis (o multidisciplinaris)
relacionats amb la seva àrea d'estudi.
Que els estudiants tinguin les habilitats d'aprenentatge que els permetin continuar estudiant, en gran
manera, amb treball autònom a autodirigit.
Utilitzar i implementar mètodes, tècniques, programes dús específic, normes i estàndards en el
desenvolupament daplicacions mòbils/portables i de les xarxes socials en làmbit de la salut.

Resultats d'aprenentatge

Aplicar i adaptar les tècniques d'usabilitat i accessibilitat en el desenvolupament d'aplicacions i
sistemes informàtics de lIoT en l'àmbit de la salut.
Comprendre, analitzar i avaluar teories, resultats i desenvolupaments en lidioma de referència (anglès),
a més de fer-ho en la llengua materna (català i castellà), en làmbit de lInternet de les coses en salut.
Desenvolupar i validar apps per a dispositius mòbils i wearable en l'àmbit de la salut.
Desenvolupar i/o desplegar les millors xarxes socials per a col·lectius específics en l'àmbit de la salut.
Involucrar als col·lectius per als quals es desenvolupen solucions tecnològiques en el disseny
mitjançant tècniques UCD.
Que els estudiants siguin capaços d'integrar coneixements i enfrontar-se a la complexitat de formular
judicis a partir d'una informació que, tot i ser incompleta o limitada, inclogui reflexions sobre les
responsabilitats socials i ètiques vinculades a l'aplicació dels seus coneixements i judicis.
Que els estudiants sàpiguen aplicar els coneixements adquirits i la seva capacitat de resolució de
problemes en entorns nous o poc coneguts dins de contextos més amplis (o multidisciplinaris)
relacionats amb la seva àrea d'estudi.
Que els estudiants tinguin les habilitats d'aprenentatge que els permetin continuar estudiant, en gran
manera, amb treball autònom a autodirigit.

Continguts

1. Disseny centrat en l'usuari

2. Usabilitat

3. Accessibilitat

4. Dispositius mòbils

5. Disseny i implementació d'aplicacions mòbils

6. Xarxes socials

7. Anàlisi de xarxes socials

Metodologia

Seguirem principalment una metodologia d'aprenentatge basat en problemes / projectes (PBL), de manera
que l'aprenentatge es basarà en la solució de casos relacionats amb aplicacions reals en el camp de IoT. Els
estudiants rebran els materials i eines bàsiques necessaris per resoldre cada cas d'ús.

Els professors també donaran algunes explicacions en algunes xerrades per tal que els estudiants puguin
entendre els casos d'ús i les eines que es proporcionen. La resta de sessions se centraran en ajudar els
estudiants a resoldre problemes relacionats amb els casos, a fer algunes sessions de brainstorming i altres
activitats col·laboratives i les presentacions dels estudiants.
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Activitats formatives

Títol Hores ECTS Resultats d'aprenentatge

Tipus: Dirigides

Classes magistrals i seminaris 50 2 1, 3, 4, 5

Tipus: Supervisades

Sessions tutoritzades a l'aula (resolució de casos d'ús) 25 1 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8

Tipus: Autònomes

Estudi i treball fora de l'aula 21 0,84 1, 2, 8

Resolució de problemes individual o en grups 46 1,84 3, 4, 5, 6, 7

Avaluació

Resolució de casos d'ús: seguint una metodologia PBL, els estudiants resolen alguns casos d'ús en grups i
l'ajuda del professor (que assumirà el paper d'expert) durant el curs.
Proves individuals: es valorarà individualment la capacitat de l'estudiant per aplicar les tècniques apreses

Activitats d'avaluació

Títol Pes Hores ECTS Resultats d'aprenentatge

Resolució d'un cas d'ús (projecte) 50 6 0,24 2, 6, 7, 8

Tests individuals 50 2 0,08 1, 3, 4, 5
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