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Presentacio

Breu descripcio

L'augment d'usuaris de dispositius mobils i I'is d'aplicacions digitals (App SmartPhone, SmartTV,
domotica de la llar i de I'automobil, etc.) obre un mercat que requereix de nous especialistes en disseny
de interficies que reuneixin coneixements técnics i funcionals per a aquest entorn.

Es requereix un perfil dual de dissenyador. No sera valid aquell qui és Unicament ‘print’, que només
traslladi solucions del mig imprés al digital, ni els informatics, que tot i tenir els coneixements de
programacio no coneixen els recursos visuals de lectura ni de comunicacié necessaris per elaborar un
bona experiencia I'usuari (UX-1X) en productes interactius.

Per aix0 és necessari que els grafistes siguin permeables als nous suports d'informacié, entenent-los i
afrontant les novetats tecnologiques que suposen, a partir de la comprensié real de les possibilitats que
aquests canals digitals ofereixen.

La quantitat, la velocitat i la tipologia d'informacié s'han vist directament afectades per I'avang tecnologic
dels dispositius intel-ligents (smartphones i tablets) obrint al dissenyador noves oportunitats professionals
i fins i tot la possibilitat de crear el seu propi negoci o la seva propia startup.



Objectius formatius

Aquest curs té com a objectiu dotar a I'alumne de les competéncies necessaries per adaptar els seus
coneixements de disseny grafic i de comunicacié a I'entorn digital i a la creacié i desenvolupament de
projectes en els seus principals dispositius (smartphone i tablet), aixi com noves interficies para smart TV
o electrodoméstics d'ultima generacio.

Al llarg del programa es formara a I'alumne en la creacio, per iOS i Android, de Apps i de productes
interactius per a nous suports, tant des del punt del disseny (creacié d'identitat i direccié d'art) com des
de I'experiéncia d'usuari (navegacio, usabilidadi prototipado) o el llenguatge de programacio, incloent a
més les opcions comercials de desenvolupament de negoci.

Al final del mateix, I'alumne comptara amb els coneixements requerits per comprendre cada format i les
possibilitats que ofereix. Dissenyara, configurara i implementara Apps tenint en compte, no només el
suport, sind també el tipus de contingut, portant-ho un pas més enlla.

Recomanacions

Aquesta assignatura pot resultar profitosa a aquells estudiants amb interessos relacionats amb la
interaccié digital y/o analégica. Reconeixement de moviment, control per veu, projeccions mapping per a
espais expositiu,...

L’aparicié de 10T (Internet of Things) que gestionara les dades recollides per objectes amb connectivitat
amb la xarxa pot ser un camp de sortida professional per a grafistes (disseny App), creadors visuals
(identitat de App, iconografia, visualitzacié de dades), per a dissenyadors de producte (gestié d’objectes),
dissenyadors d’espais (gestié6 domotica).



Contingut

L’assignatura tindra un caracter dual on s’alternaran sessions tedriques amb sessions taller.

El temari es composa de classes on analitzarem les noves variables i I'impacte que tenen en
I'experiéncia d’usuari i I'experiéncia d’interficie, i altres on es tractara la produccié informatica i el
desenvolupament d’un projecte autbnom.

BLOC 1: DEFINE + NAMING + BRANDING

Problem Statement Definicio de les claus de la necessitat de disseny de treball.
Documentation Bechmarking + Search for referents of concepts

Naming Proposta de nom per al App

Branding Creacio de les claus d’identitat Splash, Logo, codi cromatic, direccio d’art d’imatge

BLOC 2: ARCHITECTURE + WIREFRAMING

Navegation Architecture

User: Sign-in/Log-in Visualitzacio de la zona d’accés de I'App

Main Wireframes Deficicié de les fucionalitat clau de I'App , TAP BAR

Bridge Navigation Visualitzacio de les diverses tipologies de navegacio. Directe vs retorn
Navigation Structure View Facilitat de visualitzacié de les diverses fucionalitats de I’App. Disseny
infografic

wireframes

Wireframe Structure Estructuracié de les accions i Creacio del desplegat de les vistes de I'App.
Identity Funtion Zones Definici6 i sistematitzacio de les diverses categories de vista de I'’App
Animation Definici6 i pertinéncia de les tipologies d’interaccio

BLOC 3: DESIGN & SKETCH PROTOTYPING

Main Wireframes + Look&feel Identificacié de les zones de I'App

Visual Interaction Suport Visualitzacié de les funcion en botons, colors, transicions de vista,...
Iconographie Visualitzacié de les funcions en icones (en base al look&feel)

Prototyping & UX Creacioé del prototipat amb Sketch i animacié de la UX en Invision.

BLOC 4: UX-IX VIDEO (INVISION)

Problem Statement Visualitzacio de les claus de la necessitat de disseny de I'App

UX Navegation Visualitzacié de les diverses funcionalitats de I'’App en un trajecte de navegacié raonable
IX Design Visualitzacio de les claus de disseny per a cada zona/funcionalitat de I'App



Metodologia docent i Activitats formatives

Metodologia docent

Durant el transcurs del semestre s'alternaran classes d'analisis de navegabiltat i usabilitat, de
produccio informatica, junt amb classes de treball supervisat i consulta (individuals i col-lectives).

Cada tema abordat es recolzara amb un exercici practic i case study com a exemple d'aplicacid.

Es seguira el seglient esquema:
1. Contextualitzacié de I'entorn de treball. Documentacio i analisi de les especificitats de I'entorn
(case study)

2. Explicacié teorica d'eines de produccié. Exercicis practics per a l'assimilacié de conceptes.

3. Projecte autonom amb sessions de control tutoritzades.

Activitats formatives

Parcials

0. Problem Statement + User Definition

1. Architecture + Wireframe

2. App Design

3. UX-IX VideoUX/UI - Pantalles i dispositius

Final
1. Dossier de Procés
2. Prototip App



Avaluacio

Sistema d’avaluacio

Avaluacié continuada

L’objectiu de l'avaluacié continuada és que I'estudiant pugui conéixer el seu progrés académic al llarg del
seu procés formatiu per tal de permetre-Ili millorar-lo.

A partir de la segona matricula, I'avaluacié de I'assignatura podra consistir, a decisié del professor, en
una prova de sintesi, que permet I'avaluacié dels resultats d’aprenentatge previstos en la guia docent de
I'assignatura. En aquest cas, la qualificacioé de I'assignatura correspondra a la qualificacié de la prova de
sintesi.

Normativa general d’avaluacio

e Per considerar superada una assignatura, caldra que s’obtingui una qualificacié minima
de 5,0.

e Una vegada superada I'assignatura, aquesta no podran ser objecte d’'una nova
avaluacié.

e Es considerara “No Avaluable” (NA) I'estudiant que no hagi lliurat totes les evidéncies
d’aprenentatge o no hagi assistit al 80% de les classes sense haver justificat les
abseéncies. En cas d’abséncia justificada, I'estudiant s’ha de posar en contacte amb el
professor en el moment de la reincorporacio per determinar la recuperacié de les
activitats a les quals no hagi assistit.

e En cas que I'estudiant realitzi qualsevol irregularitat que pugui conduir a una variacio
significativa de la qualificacié d’un acte d’avaluacio, es qualificara amb 0 aquest acte
d’avaluacié, amb independéncia del procés disciplinari que s’hi pugui instruir. En cas
que es produeixin diverses irregularitats en els actes d’avaluacié d’'una mateixa
assignatura, la qualificacié final d’aquesta assignatura sera 0.



L’avaluacio es realitzara de manera continuada i es valorara I'evolucié de I'alumne en base als
exercicis entregats al llarg del curs. Per tenir dret a la nota final caldra haver entregat tots
els exercicis que es platejan durant el curs.

L’assistencia a classe i la puntualitat sén importants per al bon funcionament de la

dinamica lectiva i seran presos en consideracio a I'hora de I'avaluacié final.

1. Es lliuraran tres exercicis que faran mitjana en base als segiients percentatges.

Architecture + Wireframing 30%

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

Wireframes: Wireframe Structure; Identity Funtion Zones; Animation

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

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

2. Es valorara la participacio i el seguiment a les activitats plantejades dins de 'aula.
Revisio de les entregues parcials (tutories de seguiment) junt amb I'assisténcia a les sessions.

Criteris d’avaluacio

Es tindran en compte els seglients aspectes del disseny digital

Problema Statement Definicio de les claus de la necessitat de disseny
Research Bechmarking + Search for referents of concepts

User: Sign-in/Log-in Visualitzacié de la zona d’accés de I'App

Main Wireframes Deficicio de les fucionalitat clau de I'App (TAP BAR)

Bridge Navigation Visualitzacié de les diverses tipologies de navegacio. Directe vs retorn
Navigation Structure View Facilitat de visualitzacié de les diverses fucionalitats de I'’App. Disseny
infografic

Wireframe Structure Estructuracié de les accions i Creacio del desplegat de les vistes de I'App.
Identity Funtion Zones Definicié i sistematitzacié de les diverses categories de vista de I'App
Animation Definicié i pertinéncia de les tipologies d’interaccio

Plantilles clau: Tipus de boté, estructura llista, foto, mapa,... Crecié de simbols

Tipus de zona del App: Splach, Sign-in/log-in/Stteings, Explanation, Home, Funtions, Bridges

Main Wireframes + Look&feel /dentificacié de les zones de I'’App

Visual Interaction Suport Visualitzacié de les funcion en botons, colors, transicions de vista,...
Iconographie Visualitzacié de les funcions en icones (en base al look&feel)

Tipus de zona del App: Splash, Sign-in/log-in/Stteings, Explanation, Home, Funtions, Bridges




Tipus d'interaccio: Botd, Check list, carrusell, Transicions de vista, Pop-up, Aparicié/desapacié zona,
Reduccié/ apliacié zona

UX Navegation Visualitzacié de les diverses funcionalitats de I'’App en un trajecte de nav. raonable
IX Design Visualitzacio de les claus de disseny per a cada zona/funcionalitat de I'App

Procés de revisio

La revisié es pot sol-licitar al professorat corresponent i es realitzara durant la setmana indicada al
calendari lectiu.
Escriure aqui

Procés de reavaluacio

Normativa general

e No es contemplen sistemes de reavaluacié en els casos de les practiques externes, els TFG, i
les assignatures / activitats formatives que, pel seu caracter eminentment practic, no ho
permeten.

e Per participar a la reavaluacio I'alumnat ha d'haver estat préviament avaluat en un conjunt
d'activitats el pes de les quals equivalgui a un minim de dues terceres parts de la qualificacio
total de I'assignatura o modul.

Normativa especifica de I’assignatura

Escriure aqui

Bibliografia

Bibliografia
Actualitat

http://www.theverge.com/



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

http://usepanda.com/

https://muz.li/

Inspiracia
http://www.awwwards.com/
https://thefwa.com/
http://collectui.com/
http://pttrns.com/

http://dribbble.com

Inf i6 tecni I
https://developer.apple.com/ios/human-interface-guidelines/
https://developer.android.com/design/index.htmi
https://play.google.com/store/app

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

Llibreri b simbols i el ts dinami
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/

Producte
https://www.kickstarter.com/

https://www.producthunt.com/

Link ref hi
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

Competéncies i resultats d’aprenentatge


https://giphy.com/

Procés de treball i presentacio del Projecte del Disseny de I'App
CE5.1, CE6.1, CE6.2, CE9.1, CE9.2, CE10.1, CT9, CT10, CE21.1

Participacio activa durant el curs i lliurament del dossier final
CE2.1, CE11.1, CE17.1, CE19.1, CT2, CT3, CT4, CT6

Versio Castella

Diseno de interficie e interaccion digital

Datos generales

Cadigo: 105731

Créditos: 6 ECTS

Curso: 30

Semestre: 20

Profesorado: Salvador Huertas
Esta asignatura se imparte en:
Las tutorias se podran realitzar en:
Tipologia: Optativa

Matéria: Procesos de disefio

Presentacion

Breve descripcion

El aumento de usuarios de dispositivos moviles y el uso de aplicaciones digitales (App SmartPhone,
SmartTV, domoética 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 disefador. 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-1X) 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 comprensioén 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
tecnoldgico 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
interaccién 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 disefadores de producto (gestidon
de objetos), disefiadores de espacios (gestion domotica).



Contenido

La asignatura tendra un caracter dual donde se alternaran sesiones tedricas 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 auténomo.

BLOQUE 1: DEFINE + NAMING + BRANDING

Problem Statement Definicion 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, cédigo cromatico, direccién 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 Creacion del desplegado de las vistas de la App.
Identity Funtion Zonas Definicién y sistematizacién de las diversas categorias de vista de la App
Animation Definicion y pertinencia de las tipologias de interaccion

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 analisis 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 segquira el siguiente esquema:
1. Contextualizacion de la en torno a trabajo. Documentacion y analisis de las especificidades del entorno
(caso study)

2. Explicacion tedrica de aperos de produccion. Ejercicios practicos para la asimilacion 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 Procés
2. Prototipo App

Evaluacion

Sistema de evaluacion

Evaluacion continua

El objetivo de la evaluacion 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 cualificaciéon de la asignatura corespondera a la
cualificacién 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 evaluacién, con independencia del proceso disciplinario que se pueda
instruir. En el caso que se produzcan diferentes irregularidades en los actos de
evaluacion de una misma asignatura, la calificacion final de esta asignatura sera 0.



La evaluacion se realizara de manera continuada y se valorara la evolucién 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 Visualizacion 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. Disefo
infografico

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

Plantillas clave: Tipo de botén, estructura lista, foto, mapa,... Creci6 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 Visualizacién de las funcion en botones, colores, transiciones de vista,...
Iconographie Visualizacion 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 interaccién: Boton, Check list, carrusell, Transiciones de vista, Pop-up, Aparicién/desapacio
zona, Reduccién/ apliaciézona

UX Navegation Visualizacion 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 revisién 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 reavaluacién 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 mfiinimo 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://usepanda.com/

https://muz.li/

Inspiracié
http://www.awwwards.com/
https://thefwa.com/
http://collectui.com/
http://pttrns.com/

http://dribbble.com

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

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

Llibreri imbol I tos dinimi

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/

Competencies y resultados de aprendizaje

Proceso de trabajo y presentacion del Proyecto del Disefio de la App
CE5.1, CE6.1, CE6.2, CE9.1, CE9.2, CE10.1, CT9, CT10, CE21.1

Participacion activa durante el curso y entrega del dosier final
CE2.1, CE11.1, CE17.1, CE19.1, CT2, CT3, CT4, CT6

Versié Anglés

Design of Interfaces and Digital Interaction

General details

Code: 105731

Credits: 6 ECTS

Academic year: 3rd

Semester: 2nd

Teaching Staff: Salvador Huertas
This subject is taught in:
Tutorials may be given in:

Type: Optional

Subject Area: Design Processes

Presentation



