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La metodologia docent i I'avaluacié proposades a la guia poden experimentar alguna modificacié en funcio de
les restriccions a la presencialitat que imposin les autoritats sanitaries.

Professor/a de contacte Utilitzaci6 d'idiomes a l'assignatura
Nom: Celia Andreu Sanchez Llengua vehicular majoritaria: espanyol (spa)
Correu electronic: Celia.Andreu@uab.cat Grup integre en anglés: No

Grup integre en catala: No

Grup integre en espanyol: Si
Prerequisits

Coneixements del disseny d'interaccié i la creacié de productes audiovisuals interactius. Es necessari que
I'alumnat tingui autonomia en el disseny de productes digitals. Es necessaria la comprensié d'anglés, ja que
agunes lectures i recursos estaran presentats en aquest idioma.

Objectius

Creacié de productes que resolguin necessitats dels usuaris finals amb la simplicitat i usabilitat com a base.
Estudi de metodologies, técniques i models d'investigacio per al disseny i I'avaluacié de productes interactius
finals.

Competencies

® Cercar, seleccionar i jerarquitzar qualsevol tipus de font i document Util per a lelaboracié de missatges,
treballs académics, exposicions, etc.

® Dissenyar i crear interficies usables basades en les necessitats dels usuaris i estéticament atractives.

® Gestionar el temps de manera adequada i ser capag de planificar tasques a curt, mitja i llarg terminis.

® Integrar coneixements de disseny, llenguatge i técnica fotografica i audiovisual per donar sentit a
diferents tipus de contingut.

® Que els estudiants sapiguen aplicar els coneixements propis a la seva feina o vocacié d'una manera
professional i tinguin les competéncies que se solen demostrar per mitja de I'elaboracié i la defensa
d'arguments i la resolucié de problemes dins de la seva area d'estudi.

Resultats d'aprenentatge

Contrastar i verificar la veracitat de les informacions aplicant criteris de valoracid.

Crear interficies que mantinguin un equilibri entre un disseny técnicament funcional amb gust estétic.
Diferenciar alld substancial dalld rellevant en tots els tipus de documents de I'assignatura.

Planificar i executar treballs académics en I'ambit del disseny centrat en l'usuari.

Presentar els treballs de I'assignatura en els terminis previstos i mostrar-ne la planificacié individual o
grupal aplicada.
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6. Reconeixer els elements clau per al disseny d'una interficie que s'adapta a les necessitats de les
persones.

Continguts
Els continguts de Disseny centrat en l'usuari inclouen:

® Experiéncia d'usuari

® |nterface d'usuari

® Resolucio de necessitats d'usuaris finals en entorns interactius

® Metodes i técniques d'investigacid en la percepcid i interaccio de 'usuari

Metodologia

Es realitzaran classes de presentacié de continguts, seminaris amb casos especifics i projectes practics.
L'alumnat realitzara projectes interactius que inclouen el disseny. La metodologia docent i I'avaluacié
propostes podran experimentar alguna modificacié en funcié de Isa restriccions a la presencialitat que imposin
les autoritats sanitaries.

El calendari detallat amb el contingut de les diferents sessions s'exposara el dia de la presentacié de
I'assignatura. Es penjara també al Campus Virtual on I'alumnat podra trobar la descripcié detallada dels
exercicis i practiques, els diversos materials docents i qualsevol informacié necessaria per a l'adequat
seguiment de l'assignatura. En cas de canvi de modalitat docent per raons sanitaries, el professorat informara
dels canvis que es puguin produir en la programacio de l'assignatura i les metodologies docents.

Nota: es reservaran 15 minuts d'una classe, dins del calendari establert pel centre/titulacio, per a la
complementacié per part de I'alumnat de les enquestes d'avaluacié de I'actuacié del professorat i d'avaluacio
de l'assignatura/modul.

Activitats formatives

Titol Hores ECTS Resultats d'aprenentatge

Tipus: Dirigides

Classes 15 0,6 1,3,4

Tipus: Supervisades

Practiques laboratori 21 0,84 2,4,5,6
Seminaris 9 0,36 1,3,5
Tutories 9 0,36 4,56

Tipus: Autdonomes

Projectes practics 84 3,36 2,4,6

Avaluacié

La metodologia docent i I'avaluacié propostes podran experimentar alguna modificacié en funcié de les
restriccions a la presencialitat que imposin les autoritats sanitaries.

Les activitats d'avaluacio son:
* Examen (30%)



» Seminaris (20%)
* Treballs practics (50%)

Es imprescindible aprovar I'examen i els treballs practics per aprovar I'assignatura.

L'alumnat tindra dret a la recuperacioé de I'assignatura si ha estat avaluat del conjunt d'activitats el pes de les
quals sigui d'un minim de 2/3 parts de la qualificacié total de I'assignatura. Per poder presentar-se a la
recuperacio de l'assignatura, s'haura hagut dobtenir una nota mitjana de 3,5. Les activitats que queden
excloses del procés de recuperacio son els seminaris.

Les faltes d'ortografia es penalitzaran amb -0,5 punts cadascuna.
L'estudiant que realitzi qualsevol irregularitat (copia, plagi, suplantacié d'identitat ...) es qualificara amb 0

aquest acte d'avaluacid. En cas que es produeixin diverses irregularitats, la qualificacié final de I'assignatura
sera 0.

Activitats d'avaluacio

Titol Pes Hores ECTS Resultats d'aprenentatge

Examen 30% 3 0,12 1,3,4,6

Seminaris 20% 6 0,24 1,3,5,6

Treballs practics 50% 3 0,12 2,4,5,6
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Al llarg de I'assignatura es donaran altres recursos que se sumaran a aquesta bibliografia.

Programari

En aquesta assignatura I'alumnat té llibertat per utilitzar aquell programari que millor s'adapti a les seves
necessitats i capacitats técniques. En els casos en qué es proposi la feina amb un programari determinat, sera
amb programaris gratuits, que es presentaran en les sessions docents.



