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UNIVERSIDAD POLITECNICA DE MADRID
FACULTAD DE INFORMATICA

Campus de Montegancedo

Boadilla del Monte. 28660 Madrid

(Interaccion Persona-Ordenador)

Guia de Aprendizaje — Informacion al estudiante

1.Datos Descriptivos

Asignatura

Materia

Departamento res-
ponsable

Créditos ECTS

Caréacter

Titulacién

Curso

Especialidad

Curso académico

Semestre en que se

imparte
Semestre principal

Idioma en que se
imparte

Pagina Web

Interaccion Persona-Ordenador

Ingenieria del Software, Sistemas de Informacion y Siste-
mas Inteligentes

Lenguajes y Sistemas Informaticos e Ingenieria de Soft-
ware

6

Obligatorio

Graduado/a en Ingenieria Informatica

Tercero

No aplica

2010-2011

Ambos (Septiembre a enero y febrero a junio)

Septiembre

Espariol

http://is.ls.fi.upm.es/udis/docencia/ipo
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Correo electréonico

2.Profesorado
NOMBRE Y APELLIDO DESPACHO
Xavier Ferré (Coord.) 5112 xavier.ferre@upm.es
Ricardo Imbert 5112 rimbert@fi.upm.es
Loic Martinez S-1005 loic@fi.upm.es

3.Conocimientos previos requeridos para poder seguir

con normalidad la asignatura

Probabilidad y Estadistica

Asignaturas supera-

das
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4.0bjetivos de Aprendizaje

COMPETENCIAS ASIGNADAS A LA ASIGNATURA Y SU NIVEL DE AD-

QUISICION
Cddigo Competencia
Educir, analizar y especificar las necesidades de los clien- Com-
tes (empresas o usuarios individuales), plazos, medios dis- pren-
ponibles y posibles condicionantes que pudieran afectar al sién
CE-21 sistema a desarrollar.
Modelizar y disefiar la interaccion humana-ordenador adop- _
tando un enfoque centrado en el usuario, y siendo capaz de Aplica-
CE-23 S N~ cion
disefar, desarrollar, evaluar y asegurar la accesibilidad,
ergonomia, usabilidad y seguridad de los mismos.
Comprender el concepto de ciclo de vida, que abarca el
significado de sus fases (planificacion, desarrollo, instala- Cono-
CE-32 cion y evolucion), las consecuencias para el desarrollo de cimien-
todos los aspectos de los sistemas informaticos (el softwa- to
re, el hardware, y el interfaz humano-méaquina), y la relacién
entre la calidad y la gestion del ciclo de vida.
c . . . . Aplica-
rear prototipos, simulaciones o modelos que permitan la
CE-34 . ., . . cion
validacion del sistema con el cliente.
. . - . - Cono-
Tener en consideracion las condiciones sociales, éticas y cimien
legales deseadas en la profesion y practica de la informati-
to
CE-52 ca.
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RESULTADOS DE APRENDIZAJE DE LA ASIGNATURA

- Competen-  Nivel de

Resultado de aprendizaje cias asocia- adquisi-

das

cion

Aplicacion de los principios, métodos, gu-
fas y estandares del disefio centrado en el | CE-21, CE-

RAIPO1 | usuario y del disefio para todos en el di- 23, CE-32, | Aplicacion
sefio de la interaccién persona-ordenador CE-54
Comprension de las posibilidades y limita-

RAIPO2 | ciones de los distintos estilos y dispositi- CE-23 Compren—
vos de interaccion. sion
Comprension del procesamiento de la
informacion y las IlmltaC|one§ y dlver_sldad CE-23, CE- | Compren-

RAIPO3 | de los seres humanos en su interaccion 54 sion
con sistemas informaticos.

Analisis y evaluacion de la usabilidad y ) )
= ) _ . _ CE-21, CE o

RAIPO4 | accesibilidad de sistemas interactivos. 23 Aplicacion

Elaboracion de prototipos de bajo coste
i isef i - E-21, CE- Sy

RAIPO5 | Para evaluacion del disefio de la interac CE-21,C Aplicacién

cion persona-ordenador. 23, CE-34
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5.Sistema de evaluacion de la asignatura

INDICADORES DE LOGRO

Relaciona-
Ref Indicador do con RA

Aplicacién de los principios, métodos, guias y estandares del
11 disefio centrado en el usuario en el disefio de la interaccion RAIPO1
persona-ordenador.
Aplicacién de los principios, métodos, guias y estandares del
12 disefio para todos en el disefio de la interaccion persona- RAIPO1
ordenador.
3 Comprension de las posibilidades y limitaciones de los distin-
tos estilos de interaccion. RAIPO2
Comprension de las posibilidades y limitaciones de los distin-
tos dispositivos de interaccion.
I5 Comprension del procesamiento de la informacién de los se-
res humanos en su interaccién con sistemas informaticos. RAIPO3
16 Comprension de las limitaciones y diversidad de los seres
humanos en su interaccién con sistemas informaticos. RAIPO3
17 Andlisis y evaluacién de la usabilidad de sistemas interactivos. RAIPO4
I8 Analisis y evaluacion de la accesibilidad de sistemas interacti-
VOS. RAIPO4
19 Elaboracion de prototipos de bajo coste para evaluacién del
disefio de la interaccién persona-ordenador. RAIPOS5

EVALUACION SUMATIVA

Breve descripcion de las actividades Momento
evaluables (semanas) Lugar
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EVALUACION SUMATIVA

Breve descripcion de las actividades
evaluables

Momento
(semanas)

UNIVERSIDAD POLITECNICA DE MADRID
FACULTAD DE INFORMATICA
Campus de Montegancedo

Boadilla del Monte. 28660 Madrid

Peso
en la
calif.

Entrega de resumen de lo tratado en clase 1,2,3,4,5,
(lecciones magistrales) y participacion enel | 6, 8,9, 11, Aula 10%
aula fisica o virtual. 12.
o . 1,3,58,9,
Puzles (aprendizaje cooperativo) 10 Aula 15%
Ejercicios individuales 6, 10 Fuera del 10%
aula
Continuo a .
lo largo de Aulay pagina
Proyecto g web del pro- | 60%
todo el se-
yecto
mestre
Test 7 Moodle 5%
Total: 100%
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CRITERIOS DE CALIFICACION

La asignatura se basa en el trabajo continuo a lo largo del curso. Para poder seguir la
asignatura adecuadamente es preciso, por tanto, desarrollar el trabajo del proyecto
durante todo el semestre.

La evaluacion de la asignatura se desglosa en las siguientes actividades evaluables:

o Entrega de resumen de lo tratado en clase (lecciones magistrales) y participa-
cién en el aula fisica o virtual: El alumno debe mostrar que ha seguido la clase
y asimilado los conceptos tratados adecuadamente. Respecto a la participaciéon
en el aula fisica o en el aula virtual, se valorara el espiritu critico y la capacidad
de andlisis.

o Puzles (aprendizaje cooperativo): ElI alumno debe responder oralmente a las
preguntas realizadas, mostrando que ha adquirido una adecuada comprension
de la parte evaluada. Dado que se trata de aprendizaje cooperativo la parte
evaluada no coincide con la parte asignada de forma individual al comenzar el
puzle.

e Ejercicios individuales. Los ejercicios individuales deben mostrar que el alumno
ha llevado a cabo las tareas de busqueda de bibliografia o sistemas software
adecuadamente y mostrar, mediante la respuesta a las cuestiones planteadas
en el enunciado, que ha asimilado su alcance.

e Proyecto: El proyecto es la actividad evaluable principal de la asignatura. El Du-
rante todo el semestre el alumno debe mostrar mediante el trabajo desarrollado
en el marco del proyecto especifico asignado que:

0 Es capaz de adoptar un enfoque centrado en el usuario (15% de la nota
final). Dado que la adopcion de un enfoque es un proceso, se evalla de
forma global mediante la evolucion del trabajo en el proyecto.

0 Es capaz de desarrollar prototipos de bajo coste adecuados para eva-
luacion del disefio de la interaccion (15% de la nota final)

o0 Es capaz de analizar los resultados de la evaluacion de la usabilidad y
la accesibilidad de los prototipos realizados adecuadamente, en el caso
de la usabilidad orientado a la mejora del nivel de usabilidad del produc-
to (15% de la nota final).

0 Es capaz de desarrollar un sistema con un nivel de usabilidad y accesi-
bilidad minimo (15% de la nota final).
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o Test: Mediante el test alumno debe mostrar que ha seguido la sesion de pre-
sentaciones realizada en clase y es capaz de relacionar los conceptos tratados
con la clasificacion general de estilos y dispositivos de interaccion.

Para la convocatoria extraordinaria el alumno podra optar a ser evaluado de las si-
guientes actividades evaluables antemencionadas:

e Ejercicios individuales (10% de la nota final).

e Proyecto: Unicamente se evaluara la parte de si es capaz de desarrollar un sis-
tema con un nivel de usabilidad y accesibilidad minimo (15% de la nota final).

El resto de aspectos evaluables del proyecto no se pueden volver a evaluar en la con-
vocatoria extraordinaria, dado que requieren de una evaluacion global del trabajo reali-
zado durante todo el semestre, incluyendo la evolucién seguida por el proyecto.

El Sistema de evaluacion mediante solo prueba final solo se ofrecera si asi lo exige la
Normativa Reguladora de los Sistemas de Evaluacion en la UPM que esté vigente en
el curso académico 2010-2011, y el procedimiento para optar por este sistema estara
sujeto a lo que establezca en su caso Jefatura de Estudios de conformidad con lo que
estipule dicha Normativa.
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6. Contenidos y Actividades de Aprendizaje

CONTENIDOS ESPECIFICOS

Indicadores
Bloque / Tema/ Relaciona-
Capitulo Apartado dos

1.1 Usabilidad e Interaccién Persona-

11
Tema 1: Introduc- Ordenador
cion ala Interaccién ) .
1.2 Atributos de usabilidad 11
Persona-Ordenador
1.3 Disefio para todos 12
Tema 2: Disefio cen- L .
i 2.1 Disefio centrado en el usuario 11
trado en el usuario
3.1 Perfil de usuario y analisis de tareas 11
Tema 3: Contexto — —
de uso 3.2 Técnicas para la especificacion del 2

contexto de uso

4.1 Modelos mentales y procesamiento de

la informacion
Tema 4: Factores

humanos 4.2 Ergonomia

4.3 Diversidad funcional

Tema 5: Estilos y 5.1 Estilos de interaccion
dispositivos de in-
teraccion 5.2 Dispositivos de interaccion

Tema 6: Concepto

.1 Disefi I con | pr
del producto 6 sefio del concepto del producto

7.1 Prototipado de baja fidelidad

7.2 Principios y heuristicas de disefio de la

. interaccion
Tema 7 Disefio de la

interaccion y acce- 7.3 Pautas de accesibilidad
sibilidad

7.4 Técnicas de disefio de la interaccion

7.5 Disefio grafico de la interfaz de usua-
rio
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Tema 8: Evaluacion
de la usabilidad

8.1 Evaluacion de la Interaccion Persona-
Ordenador

8.2 Técnicas de evaluacién de prototipos
de baja fidelidad

8.3 Evaluacion por expertos

8.4 Test de usabilidad

8.5 Evaluacion de conformidad
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7.Breve descripcion de las modalidades organizativas
utilizadas y de los métodos de ensefianza empleados

Fabia 7. Modefoedss srganieisives o fa sndebansa

MODALIDADES ORGAMIZATIVAS DE LA ENSENANZA

Escenario Modalidad Finalidad

Habiar a los

Clases Teoaricas estdiantes

Consoruir
conocimiento a ravés
Seminarios-Talleres | de fa interaceidn y la
acrividad de los

estuwdiantes

Mosmar a los
Clases Practicas estudianies como
deben acruar

Completar la
formacion de loas
alumnos en un
contexTe profesional

Practicas Externas

Avencion
Tutorias personalizads a los
estudiantes

Hacer gue los
Trabajo en grupo estudianies apremndan
anmre ellos

Desarmollar la

Trabajo autdnomao capacidad de
auroaprendizaje
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METCODOS DE ENSENANZA

Método Finalidad
. Tramsmitir
Metodo conocimientos y
ExpositivolLeccion SCUVar procesos
Magistral cognitivoes en el
estudiante
Adguisicidn de

Estudio de Casos

aprendizajes mediznie
el andlisis de casos
reales o simulados

Resclucidn de
Ejercicios y
Problemas

Ejercitar, ensayar y
poner en practica los
CONGGIMIENIos previos

Aprendizaje
Basado en
Problemas (ABP)

Desarmoilar
aprendizajes activos a
trawvés de la resolucion

de problemas

Aprendizaje
orientado a
Proyectos

Realizacion de un
proyecto para la
resolucion de wun
problema, aplicando
habilidades y
conocimisntos

adguiridos

Aprendizaje
Cooperativo

Desarroilar
aprendizajes activos y
significadvos de forma

COOMETativa

Contrato de
Aprendizaje

Desarroflar e
aprendizaje aurénomo

UNIVERSIDAD POLITECNICA DE MADRID
FACULTAD DE INFORMATICA

Boadilla

Se conoce como metodo expositivo "la presentacion de un tema logicamenie estructuwrado con la
finalidad de facilitar informacitn organizada siguiendo criferios adecuados a la finalidad pretendida™
Esta metodolegia -también conocida como leccién (lecfure)- se centra fundamentalmente en Iz
exposicién verbal por parte del profesor de los contenidos scbre la materia objete de estudio. El
término "leccion magisiral® se suele utilizar para denominar un tipo especifico de leccidn impartida por
un profesor en ocasiones especiales.

Analisis intensive y completo de wun hecho, problema o suceso real con la finalidad de conocerlo,
interpretaric, resolverlo, generar hipdtesis., contrastar datos. reflexionar, complefar conocimienios,
diagnosticarlo y. en ocasiones, entrenarse en los posibles procedimientos aliemativos de solucion.

Situaciones en las gue se solicita a los estudiantes que desarrollen las soluciones adecuadas o
correcias medianie la ejercitacidon de rutinas, la aplicacién de farmulas o algortmos, la aplicacian de
procedimientas de transformacion de la informacion disponible y la inferpreiacidon de los resuliados. Se
sugle utilizar como complemento de |la leccion magistral.

Método de ensefianza-aprendizaje cuyo punto de partida 25 un problema que, disefiado por 2l profesor,
el estudiante ha de resolver para desarrollar determinadas competencias previaments definidas.

Método de ensefanza-aprendizaje en 2l que los estudianiss llevan a cabo la realizacién de wun
proyects en un fiempo determinado para resolver un problema o abordar una tarea mediante |la
planificacion, disefic y realizacién de una serie de actividades, y todo ello a partir del desarcllo y
aplicacion de aprendizajes adquiridos y del uso efective de recursos.

Enfoque interactivo de crganizacién del frabajo en el aula en &l cual los alumnos son responsables de su
aprendizaje y del de sus compariercs en una estrategia de corresponsabilidad para alcanzar metas =
incentivos grupales.

Es fanto un métodeo, a utilizar enire otres, como un enfoque global de la ensefanza, una filosofia.

Un acuerdo establacido entre 2l profescr v 2l estudianis para la consecucion de unos aprendizajes a
través de una propuesta de trabajo autdnomao, con una supervisicn por parte del profesor y durante
un pericdo determinado. En el confrate de aprendizaje es basico un acuerdo formalizado, una
relacidn de contraprestacion reciproca, una implicacidon personal ¥y un marco temporal de sjecucion.



L e
Ohn ‘U/\
B Bde <O\

5
1

POLITECNICA

CLASES DE TEORIA

CLASES DE PRO-
BLEMAS

PRACTICAS

TRABAJOS AUTO-
NOMOS

TRABAJOS EN GRU-
PO

TUTORIAS

FACULTAD DE INFOR

Campus de

BREVE DESCRIPCION DE LAS MODALIDADES ORGANIZATIVAS UTILI-
ZADAS Y METODOS DE ENSENANZA EMPLEADOS

Se utilizard la leccion magistral para la exposicién verbal de
contenidos de la materia objeto de estudio, mediante la cual
se suministra a los alumnos informacién esencial y organiza-
da procedente de diversas fuentes y con unos objetivos es-
pecificos predefinidos. Estas clases se apoyaran en recursos
audiovisuales y en técnicas de innovacién que aumenten la
motivacién y atencion del alumno.

Ademas, se contara con la presencia de conferenciantes invi-
tados que complementaran desde el punto de vista de los
expertos los contenidos de la asignatura.

Los alumnos no seran espectadores pasivos de estas sesio-
nes, pues se les requerird su participacion mediante peque-
flos resumenes de las sesiones o recursos similares.

Monteg:

Se emplearan técnicas de aprendizaje cooperativo, en parti-
cular la técnica de puzles y debates/discusion de determina-
dos aspectos seleccionados por los profesores. Mediante
estas técnicas, los alumnos participan en la profunidzacion de
contenidos y se coordinan para su puesta en comun, siendo
corresponsables de la adquisicion de conocimientos de toda
la clase.

Los alumnos deberén resolver de manera individual determi-
nados ejercicios, problemas o trabajos sobre contenidos es-
pecificos de la asignatura, que les seran planteados por los
profesores de la misma. Ademas, participaran en su exposi-
cion o puesta en comun para extender el alcance de su traba-
jo al resto de sus compafieros.

Adicionalmente, se explotara el uso de tecnologias de blen-
ding learning, tales como foros de discusion, para que cada
alumno contribuya a la construccion de los conocimientos
comunes.

Los estudiantes llevaran a cabo la realizacion de un proyecto
en grupo en el contexto de la asignatura, partiendo desde la
propuesta inicial y la descripcion del escenario y llegando
hasta la realizacién de un disefio. Durante el desarrollo de
este proyecto, los alumnos pondran en préactica todas las
técnicas, normas, recomendaciones y habilidades que iran
adquiriendo a lo largo de la asignatura, y compartiéndolas
con el resto de los estudiantes en las sesiones disefiadas a
tal efecto.

Los alumnos podran hacer uso de tutorias personalizadas
siguiendo el procedimiento establecido por la Facultad.

13
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8.Recursos didacticos

BIBLIOGRAFIA

RECURSOS WEB

EQUIPAMIENTO

RECURSOS DIDACTICOS

Interaction Design: Beyond Human-Computer Interaction.
Helen Sharp, Yvonne Rogers, Jenny Preece. John Wiley &

Sons, 2007.

55.85)

UNIVERSIDAD POLITECNICA DE MADRID

FACULTAD DE INFORMATICA
Campus de Montegancedo
dilla del Monte. 28660 Madrid

Software for Use: A Practical Guide to the Models and Met-
hods of Usage-Centered Design. Larry L. Constantine, Lucy A.

D. Lockwood. Addison-Wesley, 1999.

Usability Engineering. Jakob Nielsen. AP Professional, 1993.

ISO 9241-171 Ergonomics of human-system interaction --
Part 171: Guidance on software accessibility. International

Organization for Standardization (ISO). 2008.

ISO/IEC TR 29138-2 Information technology -- Accessibility
considerations for people with disabilities -- Part 1: User
needs summary. International Organization for Standardization
(ISO), International Electrotechnical Commission (IEC). 2009.

Pagina web de la asignatura
(http://is.Is.fi.upm.es/udis/docencia/ipo)

Sitio Moodle de la asignatura (http://)

Laboratorio asignado por Jefatura de Estudios

Aula asignada por Jefatura de Estudios

Sala de trabajo en grupo

14
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9.Cronograma de trabajo de la asignatura

SEINERE!

Semana 1
(7 horas)

Actividades en Aula

e Tema 1. Apartado 1.1.
Leccién magistral. (2
horas)

e Tema 1. Apartado 1.2.
Puzle (2 horas)

Actividades

en Laborato-
rio

Trabajo Individual

e Buscar ejemplos de usabili-
dad (2 horas)

Trabajo en Grupo

e Proyecto. Formar

grupos (1 hora)

Actividades de Eva- Otros

luacion

Semana 2
(9 horas)

e Tema 1. Apartado 1.3.
Leccién magistral (2 horas)

e Tema 2. Apartado 2.1.
Leccién magistral (2 horas)

e Discusion en el foro poste-
rior a 1.3 (1 horas)

e Proyecto. Crear

web con descrip-
cion del proyecto y
escenario de uso.
Tutoria sobre el
tema del proyecto
(4 horas)

Semana 3
(10 horas)

e Tema 3. Apartado 3.1.
Leccion magistral (2 horas)

e Tema 3. Apartado 3.2.
Puzle (2 horas)

e Proyecto. Definir

perfil de usuario y
planificar técnicas
de observacion (6
horas)

Semana 4
(11 horas)

e Tema 4. Apartado 4.1.
Leccion magistral (1 hora)

e Seguimiento del proyecto.
Tutoria en aula. (1 hora)

e Tema 4. Apartado 4.2.
Leccion magistral (1 hora)

e Seguimiento del proyecto
Tutoria en aula (1 hora)

e Proyecto. Andlisis

de usuarios, tareas
y entorno (7 horas)

15
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Boadilla del Monte. 28660 Madrid

Semana 5

(10 horas) °

Tema 5. Apartado 5.1.
Leccién magistral (2 horas)

Tema 4. Apartado 4.3.
Puzle (2 horas)

Trabajo sobre dispositivos (2

horas)

Proyecto. Proble-
mas derivados de
errores y de la di-
versidad funcional
(4 horas)

Semana 6
(12 horas)

Tema 5. Apartado 5.2.
Puesta en comun trabajo
sobre dispositivos (2
horas)

Tema 6. Apartado 6.1.
Leccion magistral (2 horas)

Trabajo sobre dispositivos (2

horas)

Proyecto. Prepa-
racion de 3 dise-
flos alternativos.
Analisis de dispo-
sitivos y estilos de
interaccion (6
horas)

Semana 7

(10 horas) °

Seguimiento del proyecto.
Tutoria en aula (2 horas)

Seguimiento del proyecto.
Puesta en comun de los
tres disefios (2 horas)

Proyecto. Prepa-
racion de 3 dise-
flos alternativos (5
horas)

Test sobre dispositi-
vos Yy estilos de inter-
accion. Plataforma
Moodle (1 hora)

(10 horas)

Semana 8 °

Tema 8. Apartado 8.1.
Leccion magistral (0,5
horas).

Tema 8. Apartado 8.2.
Puzle (1,5 horas)

Seguimiento del proyecto.
Estrategia de evaluacion (2
horas)

Proyecto. Prepa-
racion de 3 dise-
flos alternativos.
Preparacion de es-
trategia de evalua-
cion de esos dise-
filos (6 horas)
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e Ejercicio heuristicas de di- e Proyecto. Prepa- °

Semana 9
(12 horas)

e Seguimiento del proyecto. | e

Presentaciones de disefios
y estrategias de evaluacion
(2 horas)

Tema 7. Apartado 7.1.
Leccién magistral (0,5
horas)

Tema 7. Apartado 7.2.
Puzle (1,5 horas)

sefio (1 hora)

racion de la pre-
sentacion de los
disefios y su eva-
luacién. Realizar
evaluacién con
usuarios (7 horas)

Semana 10
(12 horas)

Tema 7. Apartado 7.3.
Puzle (2 horas)

Seguimiento de proyecto.
Presentaciones de resulta-
dos de evaluacion (2
horas)

e Ejercicio heuristicas de di-
sefio (1 horas)

Proyecto. Realizar
evaluacién con
usuarios. Analizar
resultados. Prepa-
rar presentacion (6
horas)

e Entregar ejercicio

heuristicas de disefio

(1 hora)

Semana 11
(10 horas)

Tema 7. Apartado 7.4.
Leccién magistral (2
horas).

Tema 7. Apartado 7.5.
Leccién magistral (1 hora).

Seguimiento de proyecto.
Tutoria en aula sobre di-

sefio de la interaccion. (1
hora)

Proyecto. Disefiar
el proyecto, con la
mejor opcion de
las 3 anteriores (6
horas)

Semana 12
(10 horas)

Tema 8. Apartados 8.1y
8.2. Leccion magistral (2
horas)

Tema 8. Apartado 8.3.
Leccién magistral (1 hora).

Seguimiento del proyecto.
Tutoria en aula (1 hora).

Proyecto. Planifi-
car la evaluacion
del proyecto. Rea-
lizar test de usabi-
lidad (6 horas)
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Semana 13

(10 horas) .

Seguimiento de proyecto.
Planificar la evaluacion (2
horas)

Seguimiento de proyecto.
Realizar la evaluacion (2
horas)

Proyecto. Realizar
test de usabilidad.
Analizar resulta-
dos. Preparar in-
forme (6 horas)

Semana 14

(10 horas) o

Seguimiento de proyecto.
Analizar resultados de eva-
luacion (2 horas)

Seguimiento de proyecto.
Refinar el disefio final (2
horas)

Proyecto. Refinar
el disefio final y
preparar informe
(6 horas)

Semana 15
(10 horas)

Proyecto. Preparar
presentacion e in-
forme final (6
horas)

Proyecto. Presenta-
ciones finales en aula
(4 horas)

Semana 16
(9 horas)

Proyecto. Preparar
presentacion e in-
forme final (5
horas)

Proyecto. Presenta-
ciones finales en aula
(4 horas)

Nota: Para cada actividad se especifica la dedicacion en horas que implica para el alumno.
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