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1. Informacion Basica

1.1. Objetivos de la asignatura
La asignatura y sus resultados previstos responden a los siguientes planteamientos y objetivos:

Los usuarios cada vez interaccionamos con mas productos de caracter digital. Estos productos tienen unas caracteristicas
especiales (utilizacion de pantallas, caracter tactil, etc.) que hacen que el proceso de interaccion entre un producto de estas
caracteristicas y un usuario sea muy diferente del que se produce entre un usuario y un producto ?analégico?. Se pretende
con esta asignatura completar la formacion de los futuros profesionales del disefio interesados en aumentar sus
capacidades en el disefio de interfaces conociendo las herramientas y procedimientos especificos para los productos
digitales.

Estos planteamientos y objetivos estan alineados con algunos de los Objetivos de Desarrollo Sostenible, ODS, de la Agenda
2030 (https://www.un.org/sustainabledevelopment/es/) y determinadas metas concretas, de tal manera que la adquisicién de
los resultados de aprendizaje de la asignatura proporciona capacitacion y competencia al estudiante para contribuir en cierta
medida a su logro:

?0bjetivo 1: Poner fin a la pobreza en todas sus formas en todo el mundo

Meta 1.4 Para 2030, garantizar que todos los hombres y mujeres, en particular los pobres y los vulnerables, tengan los
mismos derechos a los recursos econémicos, asi como acceso a los servicios basicos, la propiedad y el control de las
tierras y otros bienes, la herencia, los recursos naturales, las nuevas tecnologias apropiadas y los servicios financieros,
incluida la microfinanciacion

? Objetivo 5: Lograr la igualdad entre los géneros y empoderar a todas las mujeres y las nifias

Meta 5.b Mejorar el uso de la tecnologia instrumental, en particular la tecnologia de la informacién y las comunicaciones,
para promover el empoderamiento de las mujeres

? Objetivo 8: Promover el crecimiento econémico sostenido, inclusivo y sostenible, el empleo pleno y productivo y el trabajo
decente para todos.

Meta 8.2 Lograr niveles mas elevados de productividad econémica mediante la diversificacion, la modernizacion
tecnoldgica y la innovacion, entre otras cosas centrdndose en los sectores con gran valor afiadido y un uso intensivo de la
mano de obra.

? Objetivo 9: Construir infraestructuras resilientes, promover la industrializacion inclusiva y sostenible y fomentar la
innovacion.

Meta 9.c Aumentar significativamente el acceso a la tecnologia de la informacion y las comunicaciones y esforzarse por
proporcionar acceso universal y asequible a Internet en los paises menos adelantados de aqui a 2020.

1.2. Contexto y sentido de la asignatura en la titulacion

En el Grado existe la asignatura obligatoria ?interaccién usuario-producto? en el que se ensefia a los alumnos las
generalidades del proceso de disefio de interfaces y las herramientas a utiliza independientemente del producto que se esta
disefiando. El sentido de la asignatura de disefio de interaccion digital es completar esta formacién, entrando en la
especificidad de este tipo de productos cada vez mas presentes en nuestra sociedad.



1.3. Recomendaciones para cursar la asignatura

La asignatura forma parte del bloque de asignaturas optativas dentro del segundo semestre del Master.

La asignatura esta enfocada a comprender las relaciones existentes entre los productos digitales y los usuarios de los
mismos, para poder realizar el diserio del interfaz entre ambos. Esta asignatura es un complemento de la asignatura
obligatoria del Grado ?Interaccion Usuario-Producto?, centrandose principalmente en los productos digitales.

2. Competencias y resultados de aprendizaje

2.1. Competencias

Segun la memoria de verificacion del titulo, esta asignatura pertenece al bloque de Aspectos semanticos e instrumentales
de la ingenieria de disefio de producto, en el que en conjunto se desarrollan las siguientes competencias:

BASICAS Y GENERALES

CGL1 - Capacidad de aglutinar las exigencias de investigacion, desarrollo e innovacion dirigidos al disefio y desarrollo de
productos en &mbitos relevantes de la actividad econdmica, industrial, profesional y académica.

CB6 - Poseer y comprender conocimientos que aporten una base u oportunidad de ser originales en el desarrollo y/o
aplicacion de ideas, a menudo en un contexto de investigacion

CB7 - Que los estudiantes sepan aplicar los conocimientos adquiridos y su capacidad de resolucion de problemas en
entornos nuevos o poco conocidos dentro de contextos mas amplios (0 multidisciplinares) relacionados con su area de
estudio

CB8 - Que los estudiantes sean capaces de integrar conocimientos y enfrentarse a la complejidad de formular juicios a partir
de una informacién que, siendo incompleta o limitada, incluya reflexiones sobre las responsabilidades sociales y éticas
vinculadas a la aplicacién de sus conocimientos y juicios

CB9 - Que los estudiantes sepan comunicar sus conclusiones y los conocimientos y razones ultimas que las sustentan a
publicos especializados y no especializados de un modo claro y sin ambigiiedades

CB10 - Que los estudiantes posean las habilidades de aprendizaje que les permitan continuar estudiando de un modo que
habré de ser en gran medida autodirigido o auténomo.

ESPECIFICAS

CE7 - Comprension de las particularidades del concepto de producto como servicio y a la inversa, del concepto de
experiencia asf

como del potencial de mejora e innovacién de ambos desde las metodologias de disefio.

CES8 - Habilidades para investigar una situacion real, y desarrollar y proponer cambios analizando su justificacion e
implicaciones

econdmicas, evaluar por medio de prototipos y comunicar soluciones, en el contexto de disefio de servicios.

CE9 - Conocimiento de herramientas tecnoldgicas y digitales de Ultima generacién y su aplicacion en el disefio de productos

y .
servicios.

CEL10 - Capacidad para integrar diversos conocimientos técnicos en el contexto de una perspectiva holistica del producto.

CE13 - Conocimiento de tecnologias expositivas innovadoras para investigar y desarrollar recursos visuales interactivos
sobre soportes hipermedia orientados al disefio de productos o servicios complejos, optimizando plataforma y recursos en
funcion de la audiencia o receptor.

En mayor detalle, en esta asignatura dichas competencias se alcanzan mediante la consecucion de los siguientes objetivos:

Al superar la asignatura, el estudiante serd mas competente para...

® Entender las caracteristicas de los productos digitales y su relacién con el disefio del proceso de interaccion.
® Conocer y aplicar herramientas especificas de disefio de interaccién digital.
® Aplicar los principios de accesibilidad al disefio de interfaces digitales

2.2. Resultados de aprendizaje
El estudiante, para superar esta asignatura, debera demostrar los siguientes resultados...

® Conoce la relacion entre disefio grafico o visual y disefio de interaccion, y es capaz de aplicar el primero en los



procesos de interaccion digital.
Es capaz de aplicar metodologias, técnicas y herramientas especificas del proyecto de interaccién digital.
® Conoce los requisitos y condicionantes que aplican al proceso del disefio de interaccion para dispositivos moviles y
electronicos.
Conoce la normativa y estandares relacionados con el disefio de interfaces digitales interactivos.
® Conoce las tecnologias, normas y principios que aseguran la accesibilidad de los sistemas digitales interactivos.

2.3. Importancia de los resultados de aprendizaje

Los resultados de aprendizaje obtenidos con esta asignatura aumentan claramente al profesional del disefio que los posea
sus posibilidades de obtener un empleo. Actualmente la mayoria de los productos disefiados tienen un componente digital,
sin embargo las experiencias de usuario en la interaccion con esos productos suele ser en la mayoria de los casos bastante
frustrante. No existen demasiados profesionales con conocimientos amplios en esta disciplina y las empresas son cada vez
mas conscientes de la importancia de un correcto disefio del proceso de interaccion, que consigue que los productos sean
mucho mas competitivos en el mercado.

3. Evaluacion

3.1. Tipo de pruebas y su valor sobre la nota final y criterios de evaluacion para cada prueba
La evaluacion de la asignatura sera 100% practica. Se realizaran uno o mas trabajos durante el curso cuyo porcentaje de
aportacion a la nota total dependera de la complejidad de los mismos. Por lo general se suele plantear:

® [ arealicién de un proyecto que consiste en realizar un proyecto completo de disefio de interaccion cuyo valor es
de 80% de la nota

® un segundo proyecto de menor envergadura que supondra el 20% restante

En estos proyectos el estudiante deberd demostrar que ha alcanzado los resultados de aprendizaje previstos.

Siguiendo la normativa de la Universidad de Zaragoza al respecto, en las asignaturas que disponen de sistemas de
evaluacion continua o gradual, se programara ademas una prueba de evaluacion global para aquellos estudiantes que
decidan optar por este segundo sistema.

4. Metodologia, actividades de aprendizaje, programa y recursos

4.1. Presentacion metodoldgica general
El proceso de aprendizaje que se ha disefiado para esta asignatura se basa en lo siguiente:

El proceso de aprendizaje gira en torno a la realizacion de un trabajo practico en grupo en el que se disefiara el interfaz y
todo el proceso de interaccion de un dispositivo digital. Las clases tedricas serviran para presentar conceptos y
herramientas que deberan utilizar y contextualizar en su trabajo practico.

4.2. Actividades de aprendizaje
Calendario de sesiones presenciales y presentacion de trabajos

La asignatura es de 4,5 créditos, lo que equivale a 112,5 horas de trabajo del estudiante, asignadas de la siguiente manera:

® Clase teorica, resolucion de problemas y casos 30 horas
® Practicas 22,5 horas
® Trabajos de aplicacién o investigacién practicos 51 horas
® Estudio de teoria 6 horas
® Pruebas de evaluacién 3 horas

4.3. Programa

El programa que se ofrece al estudiante para ayudarle a lograr los resultados previstos comprende las siguientes
actividades...

La asignatura trabaja los siguientes contenidos:



Introduccion al entorno digital y los dispositivos moviles.

Proceso de disefio de interaccion digital.

?Responsive Design? y ?Adaptive Design?.

Principios de disefio de los elementos especificos de interfaces digitales.
Tecnologia para el disefio de interfaces digitales.

Herramientas de evaluacion especifica de interaccion digital.
Accesibilidad de sistemas digitales.

4.4. Planificacion de las actividades de aprendizaje y calendario de fechas clave

La planificacion se ajustara al calendario oficial de la EINA y la Universidad de Zaragoza.

Todas las actividades, trabajos y fechas clave seran comunicados a principio de curso.

4.5. Bibliografia y recursos recomendados

http://psfunizar10.unizar.es/brl3/egAsignaturas.php?id=10265



