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Presentacion

Breve descripcidn

El aumento de usuarios de dispositivos moviles y el uso de aplicaciones digitales (App SmartPhone,
SmartTV, domética del hogar y del automdvil, etc.) abre un mercado que requiere de nuevos
especialistas en disefio de interfaces que reinan conocimientos técnicos y funcionales para este
entorno.



Se requiere un perfil dual de disefiador. No sera valido aquel quién es Unicamente 'print', que solo
traslade soluciones del medio impreso al digital, ni los informaticos, que a pesar de tener los
conocimientos de programacion no conocen los recursos visuales de lectura ni de comunicacion
necesarios para elaborar un buena experiencia el usuario (UX-IX) en productos interactivos.

Por eso es necesario que los grafistas sean permeables a los nuevos apoyos de informacion,
entendiéndolos y afrontando las novedades tecnoldgicas que suponen, a partir de la comprension real de
las posibilidades que estos canales digitales ofrecen.

La cantidad, la velocidad y la tipologia de informacién se han visto directamente afectadas por el avance
tecnologico de los dispositivos inteligentes (smartphones y tablets) abriendo al disefiador nuevas
oportunidades profesionales e incluso la posibilidad de crear su propio negocio o su propia startup.

Objetivos formativos

Este curso tiene como objetivo dotar al alumno de las competencias necesarias para adaptar sus
conocimientos de disefio grafico y de comunicacion al entorno digital y a la creacion y desarrollo de
proyectos en sus principales dispositivos (smartphone y tablet), asi como nuevas interficies para smart
TV o electrodomésticos de ultima generacion.

A lo largo del programa se formara al alumno en la creacion, por iOS y Android, de Apps y de productos
interactivos para nuevos apoyos, tanto desde el punto del disefio (creacion de identidad y direccion de
arte) como desde la experiencia de usuario (navegacion, usabilidad y prototipado) o el lenguaje de
programacion, incluyendo ademas las opciones comerciales de desarrollo de negocio.

Al final del mismo, el alumno contara con los conocimientos requeridos para comprender cada formato y
las posibilidades que ofrece. Disefiara, configurara e implementara Apps teniendo en cuenta, no solo el
apoyo, sino también el tipo de contenido, llevandolo un paso mas alla.

Recomendaciones

Esta asignatura puede resultar provechosa a aquellos estudiantes con intereses relacionados con la
interaccion digital y/o analdgica. Reconocimiento de movimiento, control por voz, proyecciones mapping
para espacios expositivo,...

La aparicion de YATE (Internet of Things) que gestionara los datos recogidos por objetos con
conectividad con la red puede ser un campo de salida profesional para grafistes (disefio App), creadores
visuales (identidad de App, iconografia, visualizacion de datos), para disefiadores de producto (gestion
de objetos), disefiadores de espacios (gestion domética).



Contenido

La asignatura tendra un caracter dual donde se alternaran sesiones teéricas con sesiones taller.

El temario se compone de clases donde analizaremos las nuevas variables y el impacto que tienen en la
experiencia de usuario y la experiencia de interfaz, y otras donde se tratara la produccion informatica y el
desarrollo de un proyecto autonomo.

BLOQUE 1: DEFINE + NAMING + BRANDING

Problem Statement Definicién de las claves de la necesidad de disefio de trabajo.

Documentation Bechmarking + Search forreferentes of concepts

Naming Propuesta de nombre para el App

Branding Creacion de las claves de identidad Splash, Logo, codigo cromatico, direccion de arte de
imagen

BLOQUE 2: ARCHITECTURE + WIREFRAMING

Navegation Architecture

User: Sign-*in/*Log-*in Visualizacién de la zona de acceso de la App

Main Wireframes Deficicié de las fucionalitat clave de la App , TAPON BAR

Bridge Navigation Visualizacion de las diversas tipologias de navegacion. Directo vs retorno
Navigation Structure View Facilidad de visualizacion de las diversas fucionalitats de la App. Disefio
infografico

wireframes

Wireframe Structure Estructuracion de las acciones y Creacién del desplegado de las vistas de la App.
Identity Funtion Zonas Definicion y sistematizacion de las diversas categorias de vista de la App
Animation Definicion y pertinencia de las tipologias de interaccién

BLOQUE 3: DESIGN & SKETCH PROTOTYPING

Main Wireframes + Look&feel Identificacion de las zonas de la App

Visual Interaction Apoyo Visualizacion de las funcion en botones, colores, transiciones de vista,...
Iconographie Visualizacién de las funciones en iconos (en base al look&feel)

Prototyping & UX Creacion del prototipat con Sketch y animacion de la UX en Invision.

BLOC 4: UX-VIDEO (INVISION)

Problem Statement Visualizacion de las claves de la necesidad de disefio de la App

UX Navegation Visualizacion de las diversas funcionalidades de la App en un trayecto de navegacion
razonable

SALE Design Visualizacion de las claves de disefio para cada zona/funcionalidad de la App



Metodologia docente y Actividades formativas

Metodologia docente

Durante el transcurso del semestre se alternaran clases de andlisis de navegabildad y usabilidad, de
produccion informatica, junto con clases de trabajo supervisado y consulta (individuales y colectivas).

Cada tema abordado se apoyara con un ejercicio practico y caso study como ejemplo de aplicacion.

Se seguira el siguiente esquema:
1. Contextualizacién de la en torno a trabajo. Documentacioén y analisis de las especificidades del entorno
(caso study)

2. Explicacion tedrica de aperos de produccion. Ejercicios practicos para la asimilacién de conceptos.
3. Proyecto autbnomo con sesiones de control tutorizadas.

Actividades formativas

Parciales

0. Problem Statement + User Definition

1. Architecture + Wireframe

2. App Design

3. UX-SALE VideoUX/UI - Pantallas y dispositivos

Final

1. Dosier de Proces
2. Prototipo App

Evaluacion

Sistema de evaluacion

Evaluacion continua

El objetivo de la evaluaciéon continua es que el estudiante pueda conocer su progreso académico a lo
largo de su proceso formativo para poder mejorar-lo.



A partir de la segunda matricula, la evaluacion de la asignatura podra consistir, a decision del profesor,
en una prueba de sintesis, que permita la evaluacion de los resultados de aprendizaje previstos en la
guia docente de la asignatura. En este caso, la cualificacion de la asignatura corespondera a la
cualificacion de la prueba de sintesis.

Normativa general de evaluacion

e Para considerar superada una asignatura, sera necesaria una cualificacion minima de
50
Una vez superada la asignatura, esta no podra ser objeto de una nueva evaluacion.
Se considerara “No evaluable” (NE) el estudiante que no haya entregado todas las
evidencias de aprendizaje o no haya asistido al 80% de las clases sin haber justificado
las ausencias. En caso de ausencia justificada, el estudiante se tiene que poner en
contacto con el profesor en el momento de la reincorporacion para determinar la
recuperacion de las actividades a las que no haya asistido.

e En el caso que el estudiante cometa cualquier irregularidad que pueda conducir a una
variacion significativa de la calificacion de un acto de evaluacion, se calificara con un 0
este acto de evaluacion, con independencia del proceso disciplinario que se pueda
instruir. En el caso que se produzcan diferentes irregularidades en los actos de
evaluacién de una misma asignatura, la calificacion final de esta asignatura sera 0.



La evaluacion se realizara de manera continuada y se valorara la evolucion del alumno en base a los
ejercicios entregados a lo largo del curso. Para tener derecho a la nota final habra que haber entregado
todos los ejercicios que se platejandurante el curso.

La asistencia en clase y la puntualidad son importantes para el buen funcionamiento de la dinamica
lectiva y seran tomados en consideracion a la hora de la evaluacion final.

1. Se libraran tres ejercicios que haran media en base a los siguientes porcentajes.

Architecture + Wireframing 30%

Navegation Architecture: User: Sign-*in/*Log-*in; Main Wireframes; Bridge Navigation;
NavigationStructure View

Wireframes: Wireframe Structure; Identity FuntionZonas; Animation

Design & Sketch Prototyping 40%
Define + Naming + Branding: Problem Statement; Documentation; Naming; Branding
App Design: Main Wireframes + Look&feel; Visual Interaction Apoyo; Iconographie

UX-Video (Invision) 30%
Problem Statement; UX Navegation; IX Design

2. Se valorara la participacion y el seguimiento a las actividades planteadas dentro del aula.
Revision de las entregas parciales (tutorias de seguimiento) junto con la asistencia a las sesiones.

Criterios de evaluacion

Se tindran en cuenta los siguientes aspectos del disefio digital

Problema Statement Definicion de las claves de la necesidad de disefio
Research Bechmarking + Search for referentes ofconcepts

User: Sign-*in/*Log-*in Visualizacién de la zona de acceso de la App

Main Wireframes Deficicié de las fucionalitat clave de la App (TAPON BAR)

Bridge Navigation Visualizacion de las diversas tipologias de navegacion. Directo vs retorno
Navigation Structure View Facilidad de visualizacion de las diversas fucionalitats de la App. Disefio
infografico

Wireframe Structure Estructuracion de las acciones y Creacion del desplegado de las vistas de la App.
Identity Funtion Zonas Definicion y sistematizacion de las diversas categorias de vista de la App
Animation Definicion y pertinencia de las tipologias de interaccion

Plantillas clave: Tipo de boton, estructura lista, foto, mapa,... Crecié de simbolos

Tipos de zona del App: Splach, Sign-*in/*log-*in/*Stteings, Explanation, Hombre, Funtions, Bridges



Main Wireframes + Look&feel Identificacion de las zonas de la App

Visual Interaction Apoyo Visualizacion de las funcion en botones, colores, transiciones de vista,...
Iconographie Visualizacién de las funciones en iconos (en base al look&feel)

Tipo de zona del App: Splash, Sign-*in/*log-*in/*Stteings, Explanation, Hombre, Funtions, Bridges
Tipo de interaccion: Botén, Check list, carrusell, Transiciones de vista, Pop-up, Aparicion/desapacio
zona, Reduccion/ apliaciézona

UX Navegation Visualizacién de las diversas funcionalidades de la App en un trayecto de nav. razonable
SALE Design Visualizacion de las claves de disefio para cada zona/funcionalidad de la App

Proceso de revision

La revision se puede solicitar al profesorado correspondiente y se realizara durante la semana indicada
al calendario lectivo.

Escriure aqui

Proceso de reavaluacion

Normativa general

e No se contemplan sistemas de reavaluacioén en los casis de la practicas externas, los TFG, y las
asignaturas / actividades formativas que, por su caracter eminentemente practico, no lo permitan.

e Para articipar a la reevaluacion, el alumnado tiene que estar previamente evaluado en un
conjunto de actividades el peso de las cuales sea equivalente a un mfinimo de dos terceras
partes de la cualificacion total de la asignatura.

Normativa especifica de la asignatura

Escriure aqui

Bibliografia

Bibliografia
Actualidad



http://www.theverge.com/
https://techcrunch.com/
https://www.engadget.com/
https://www.smashingmagazine.com
https://www.designernews.co/

http://lusepanda.com/

https://imuz.li/

|nspiraci
http://www.awwwards.com/
https://thefwa.com/
http://collectui.com/
http://pttrns.com/

http://dribbble.com

Inf PP I
https://developer.apple.com/ios/human-interface-guidelines/
https://developer.android.com/design/index.html
https://play.google.com/store/app

https://itunes.apple.com/us/genre/ios/id36?mt=8

Llibreri imbol I linAmi
https://developer.apple.com/design/resources/  (the official one)
https://iosdesignkit.io/ios-11-gui/

https://bottts.com/ per fer robots a través de simbols (great)
https://www.humaaans.com/

para hacer ilustraciones a partir de figuras hechas <con simbolos(awesome)


https://muz.li/

Producto
https://www kickstarter.com/

https://www.producthunt.com/

Link references to search images
https://www.pexels.com
https://unsplash.com
https://www.magnumphotos.com
https://daomagazine.com
https://www.plastikmagazine.com
http://www.somewhere-magazine.com
http://www.anewtypeofimprint.com
https://www.2dartistmag.com
https://www.experimenta.es

http://paper-journal.com

https://giphy.com/

Video
Black Mirorr

https://www.netflix.com/es/title/70264888

iPhone Presentation

https://www.youtube.com/watch?v=9hUIxyE2Ns8

Recursos

Escriure aqui


https://giphy.com/

