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Prerequisitos

Conocimiento de la creacion audiovisual. Es conveniente que el alumnado tenga autonomia de creacion de
proyectos audiovisuales ya que se realizara trabajo practico partiendo de este conocimiento. Parte de la
docencia se centrara en el disefio de la interactividad de productos audiovisuales, de manera que es muy
recomendable tener nociones de planificacion de rodaje, de produccioén, de grabacién y de edicion. También
es necesaria la comprensién de inglés, ya que algunas lecturas y recursos seran presentados en este idioma.

Objetivos y contextualizacion

El disefo de productos digitales interactivos, entornos, sistemas y servicios. Al mismo tiempo se trataran las
dimensiones del disefio de interaccion: palabras, representacion visual, objetos fisicos y espaciales, tiempo y
comportamiento.

Competencias

® Buscar, seleccionar y jerarquizar cualquier tipo de fuente y documento util para la elaboracién de
mensajes, trabajos académicos, exposiciones, etc.

® Diferenciar y aplicar las principales teorias, elaboraciones conceptuales y enfoques regulatorios de la
comunicacion interactiva.

® Gestionar el tiempo de forma adecuada y ser capaz de planificar tareas a corto, medio y largo plazos.

® Integrar conocimientos de disefio, lenguaje y técnica fotografica y audiovisual para dar sentido a
diferentes tipos de contenido.

Resultados de aprendizaje

1. Contrastar y verificar la veracidad de las informaciones aplicando criterios de valoracion.



2. Crear interfaces que mantengan un equilibrio entre un disefio técnicamente funcional con gusto

estético.

Diferenciar lo sustancial de lo relevante en todos los tipos de documentos de la asignatura.

Diferenciar los conceptos claves del disefio visual y las principales herramientas digitales.

5. Presentar los trabajos de la asignatura en los plazos previstos y mostrando la planificacion individual
y/o grupal aplicada.

How

Contenido

Los contenidos de Disefio de interaccion incluyen:
* La percepcion del disefio

+ Disefio de interaccion

« La interaccion de las pantallas

» Modos de interaccion digital

Metodologia

Se realizaran clases de presentacion de contenidos, seminarios con casos especificos y proyectos practicos.
El alumnado realizara creaciones audiovisuales interactivas de gran peso en el desarrollo de la asignatura. La
metodologia docente y la evaluacion propuestas podran experimentar alguna modificacién en funcién de las
restricciones a la presencialidad que impongan las autoridades sanitarias.

El calendario detallado con el contenido de las diferentes sesiones se expondra el dia de presentacion de la
asignatura. Se colgara también en el Campus Virtual donde el alumnado podra encontrar la descripcién
detallada de los ejercicios y practicas, los diversos materiales docentes y cualquier informaciéon necesaria para
el adecuado seguimiento de la asignatura. En caso de cambio de modalidad docente por razones sanitarias,
el profesorado informara de los cambios que se produciran en la programacion de la asignatura y en las
metodologias docentes.

Nota: se reservaran 15 minutos de una clase dentro del calendario establecido por el centro o por la titulacién
para que el alumnado rellene las encuestas de evaluacion de la actuacion del profesorado y de evaluacion de
la asignatura o médulo.

Actividades
Titulo Horas ECTS Resultados de aprendizaje
Tipo: Dirigidas
Clases 15 0,6 1,3,4

Tipo: Supervisadas

Practicas laboratorio 21 0,84 2,4,5
Seminarios 9 0,36 1,3,5
Tutorias 9 0,36 1,3,5

Tipo: Auténomas

Proyecto interactivo 84 3,36 2,4,5




Evaluacién

La metodologia docente y la evaluacion propuestas podran experimentar alguna modificacion en funcion de
las restricciones a la presencialidad que impongan las autoridades sanitarias.

Las actividades de evaluacién son:
* Examen (30%)

» Seminarios (20%)

* Trabajos practicos (50%)

Es imprescindible aprobar el examen y los trabajos practicos para aprobar la asignatura.

El alumnado tendra derecho a la recuperacion de la asignatura si ha sido evaluado del conjunto de
actividades, el peso de las cuales sea de un minimo de 2/3 partes de la calificacion total de la asignatura. Para
poder presentarse a la recuperacion de la asignatura, sera necesario haber obtenido una nota media de 3,5.
Las actividades que quedan excluidas del proceso de recuperacion son los seminarios.

Las faltas de ortografia se penalizaran con -0,5 puntos cada una.

El estudiante que realice cualquier irregularidad (copia, plagio, suplantacion de identidad ...) se calificara con 0
este acto de evaluacion. En caso de que se produzcan varias irregularidades, la calificacion final de la
asignatura sera 0.

Actividades de evaluacién

Titulo Peso Horas ECTS Resultados de aprendizaje
Examen 30% 3 0,12 4
Seminarios 20% 6 0,24 1,4,5
Trabajos practicos 50% 3 0,12 2,3,5
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Ademas, a lo largo de la asignatura se daran otros recursos que se sumaran a esta bibliografia.

Software

En esta asignatura el alumnado tendra que grabar, editar y construir contenidos audiovisuales interactivos.
Para la grabacion y edicion, el alumnado tiene libertad de usar aquel software que mejor se adapte a sus
necesidades técnicas. Para la construccion de contenidos interactivos se trabajara con software gratuito que
se presentara en las sesiones docentes.



