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Prerequisitos

Se recomienda que los estudiantes tengan conocimientos y habilidades en:

Lenguajes de programación orientados a objetos (C ++, Java, Python, etc.)
Buena base matemática.

Objetivos y contextualización

El objetivo de este módulo es resaltar la importancia del usuario como eje central del desarrollo de
aplicaciones y sistemas para la salud electrónica. Primero, queremos que el alumno comprenda y sepa cómo
aplicar los criterios de usabilidad y accesibilidad en sus desarrollos. También en el módulo proporcionamos
herramientas y conocimientos para el desarrollo de aplicaciones móviles en salud, así como para la
construcción y análisis de redes sociales en los diferentes grupos en el campo de la salud y la importancia que
las redes sociales han adquirido en estos grupos.

Después de completar el curso, el estudiante debe ser capaz de:

Conozca y comprenda los criterios de usabilidad y accesibilidad para que las aplicaciones de salud electrónica
lo utilicen para implementar aplicaciones de salud electrónica.
Conozca, comprenda los marcos para aplicaciones móviles para implementar aplicaciones móviles de salud
electrónica.
Conocer y comprender los fenómenos de las redes sociales en las comunidades de salud para aplicarlo en los
entornos y acciones de salud electrónica.

Competencias

Comprender, analizar y evaluar teorías, resultados y desarrollos en el idioma de referencia (inglés),
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1.  

2.  

3.  
4.  

5.  

6.  

7.  

8.  

Comprender, analizar y evaluar teorías, resultados y desarrollos en el idioma de referencia (inglés),
además de en la lengua materna (catalán y castellano), en el ámbito del Internet de los Objetos en
Salud.
Identificar y comprender las propiedades de usabilidad y accesibilidad de los usuarios a las tecnologías
aplicadas al ámbito de la salud y la sanidad.
Que los estudiantes posean las habilidades de aprendizaje que les permitan continuar estudiando de
un modo que habrá de ser en gran medida autodirigido o autónomo.
Que los estudiantes sean capaces de integrar conocimientos y enfrentarse a la complejidad de formular
juicios a partir de una información que, siendo incompleta o limitada, incluya reflexiones sobre las
responsabilidades sociales y éticas vinculadas a la aplicación de sus conocimientos y juicios.
Que los estudiantes sepan aplicar los conocimientos adquiridos y su capacidad de resolución de
problemas en entornos nuevos o poco conocidos dentro de contextos más amplios (o
multidisciplinares) relacionados con su área de estudio.
Utilizar e implementar métodos, técnicas, programas de uso específico, normas y estándares en
desarrollo de apps móviles/wearables y de las redes sociales en el ámbito de la salud.

Resultados de aprendizaje

Aplicar y adaptar las técnicas de usabilidad y accesibilidad en el desarrollo de aplicaciones y sistemas
informáticos de IoT en el ámbito de la salud.
Comprender, analizar y evaluar teorías, resultados y desarrollos en el idioma de referencia (inglés),
además de en la lengua materna (catalán y castellano), en el ámbito del Internet de los Objetos en
Salud.
Desarrollar y validar apps para dispositivos móviles y wearable en el ámbito de la salud.
Desarrollar y/o desplegar las mejores redes sociales para colectivos específicos en el ámbito de la
salud.
Involucrar a los colectivos para los que se desarrollan soluciones tecnológicas en su diseño mediante
técnicas UCD.
Que los estudiantes posean las habilidades de aprendizaje que les permitan continuar estudiando de
un modo que habrá de ser en gran medida autodirigido o autónomo.
Que los estudiantes sean capaces de integrar conocimientos y enfrentarse a la complejidad de formular
juicios a partir de una información que, siendo incompleta o limitada, incluya reflexiones sobre las
responsabilidades sociales y éticas vinculadas a la aplicación de sus conocimientos y juicios.
Que los estudiantes sepan aplicar los conocimientos adquiridos y su capacidad de resolución de
problemas en entornos nuevos o poco conocidos dentro de contextos más amplios (o
multidisciplinares) relacionados con su área de estudio.

Contenido

1. Diseño centrado en el usuario

2. Usabilidad

3. Accesibilidad

4. Dispositivos móviles

5. Diseño e implementación de aplicaciones móviles.

6. Redes sociales

7. Análisis de redes sociales

Metodología

Se seguirá principalmente una metodología de aprendizaje basado en problemas / proyectos (PBL), de
manera que el aprendizaje se basará en la solución de casos relacionados con aplicaciones reales en el

campo de IoT. Los estudiantes recibirán los materiales y herramientas básicas necesarios para resolver cada
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campo de IoT. Los estudiantes recibirán los materiales y herramientas básicas necesarios para resolver cada
caso de uso.

Los profesores también darán explicaciones en algunas charlas para que los estudiantes puedan entender los
casos de uso y las herramientas que se proporcionan. El resto de sesiones se centrarán en ayudar a los
estudiantes a resolver problemas relacionados con los casos, a hacer algunas sesiones de brainstorming y
otras actividades colaborativas y las presentaciones de los estudiantes.

Nota: se reservarán 15 minutos de una clase dentro del calendario establecido por el centro o por la titulación
para que el alumnado rellene las encuestas de evaluación de la actuación del profesorado y de evaluación de
la asignatura o módulo.

Actividades

Título Horas ECTS Resultados de aprendizaje

Tipo: Dirigidas

Clases magistrales y seminarios 50 2 1, 3, 4, 5

Tipo: Supervisadas

Sesiones tutorizadas en el aula (resolució de casos de uso) 25 1 1, 2, 3, 4, 5, 7, 8, 6

Tipo: Autónomas

Estudio y trabajo fuera del aula 21 0,84 1, 2, 6

Resolución de problemas individual o en grupos 46 1,84 3, 4, 5, 7, 8

Evaluación

Resolución de casos de uso: Siguiendo una metodología PBL, los estudiantes resolverán algunos casos de
uso en grupos y con la ayuda del profesor (que asumirá el papel de experto) durante el curso.
Pruebas individuales: se evaluará individualmente la capacidad del estudiante para aplicar las técnicas
aprendidas

Actividades de evaluación

Título Peso Horas ECTS Resultados de aprendizaje

Resolución de un caso de uso (proyecto) 50 6 0,24 2, 7, 8, 6

Tests individuales 50 2 0,08 1, 3, 4, 5
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WEB LINKS:

· http://www.usability.gov/what-and-why/user-centered-design.html

Web accessibility in Mind. WebAIM. https://webaim.org/resources/quickref/

Software

Android Studio (Apps)

Pthyon (Redes Sociales)
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