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DESCRIPCION

El estudiantado aprendera sobre aspectos tedricos, experimentales y practicos del
disefio interactivo. Trabajara en el desarrollo de soluciones comunicacionales
interactivas desde la etapa de ideacion hasta la de desarrollo con el apoyo de sus
profesores y en dialogo con sus compaferos de clase. El curso abordara aspectos
puntuales relacionados a las distintas plataformas o interfaces tecnoldgicas utilizadas
en el disefo interactivo, pero el énfasis principal estara en como estas promueven la
diseminacién efectiva de informacion y los vinculos con las audiencias. El estudiantado
también analizara las plataformas o combinacién de plataformas tecnolégicas mas
utiles para sus proyectos. Este curso se ofrece en modalidad hibrida.

JUSTIFICACION

El campo de la comunicacion contemporanea requiere de profesionales con
sensibilidad transdiciplinaria, dirigidos hacia la innovacion y con la capacidad de
producir contenidos, experiencias y soluciones comunicacionales de manera continua
utilizando diversas plataformas tecnoldgicas. Estos contenidos deben producirse,
ademas, con orientacién hacia el facil acceso, la vinculacion y la interactividad con y
entre audiencias. También deben agregar valor a los proyectos, tanto en sus elementos
visuales como en los sonoros y textuales, para diferenciarse y ser efectivos.

COMPETENCIAS
El curso desarrolla en el o la estudiante las siguientes competencias:
e Comunicacion

e Investigacion y exploracién
e Cuestionamiento critico



OBJETIVOS

Al finalizar el curso, el estudiante sera capaz de:

1.

Entender los anclajes historicos, profesionales, sociales, empresariales y
culturales del disefio interactivo.

Investigar e identificar las soluciones y tecnologias mas apropiadas para disenar
experiencias interactivas de acuerdo a la audiencia, servicio, producto y contexto
empresarial / cultural / social en el que se desarrolla el proyecto.

Utilizar y combinar diversidad de plataformas tecnoldgicas en la ideacion, disefio
y desarrollo de experiencias interactivas.

Comunicar efectivamente los objetivos comunicacionales, caracteristicas y
elementos tecnologicos a incorporar en un proyecto de disefio interactivo.

Disefar experiencias interactivas de forma creativa, responsable, sustentable,
ética, culturalmente sensible y sin menoscabar el derecho al acceso a la
informacion.

CONTENIDO

Introduccién al curso y breve recorrido por la historia contemporanea

Del mouse al smartphone

Disefio interactivo vis a vis disefio de interaccion
User Experience Design (UX)

Estética y textualidad

Accesibilidad y funcionalidad

moow>»

Principales medios interactivos

Internet

Software

Video juegos

Dispositivos y aplicaciones méviles
Dispositivos de realidad virtual
Pantallas interactivas
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¢ Para quién disefiamos la experiencia interactiva?

A. Perspectiva del cliente
B. Perspectiva del usuario/audiencia
C. Elementos claves de vinculacion sostenida con audiencias

Para qué disefia la experiencia interactiva



A. Problema a solucionar u oportunidad a capitalizar (propuesta de valor)
B. Objetivos comunicacionales

C. Estrategias y tacticas para la vinculacion con audiencias

D. Contenidos y elementos ludicos

V. Medio mas efectivo para la experiencia interactiva

A. Diseno preliminar de la experiencia interactiva
B. Presupuesto, recursos requeridos y financiamiento
C. Prototyping

VI.  Implantacién

A. Validacion de la idea

B. Iteracion de la idea

C. Plan de trabajo/accion del proyecto
D. Pitch

METODOLOGIA

Se recomiendan las siguientes estrategias de la metodologia de aprendizaje activo:

e Conferencias del profesor

e Estudios de caso

e Analisis de lecturas

e Simulaciones

e Talleres

EVALUACION

Estudios de casos 20%
Disefio de experiencia 20%
Prototyping 20%
Plan de trabajo 20%
Presentacion oral (pitch) 20%
TOTAL 100%

AVALUO DEL APRENDIZAJE

Se aplica la rubrica de avaluo institucional a la actividad central del curso.
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Puede encontrar mas recursos de informacion relacionados a los temas del curso en la
pagina de la biblioteca http://biblioteca.sagrado.edu/

ACOMODO RAZONABLE

Para obtener informacion detallada del proceso y la documentacion requerida, debe
visitar la oficina correspondiente. Para garantizar igualdad de condiciones, en
cumplimiento de la Ley ADA (1990) y el Acta de Rehabilitacion (1973), segun
enmendada, todo estudiante que necesite servicios de acomodo razonable o asistencia
especial debera completar el proceso establecido por la Vicepresidencia de Asuntos
Académicos.

HONRADEZ ACADEMICA, FRAUDE Y PLAGIO

Todo estudiante que falte a la politica de honradez, fraude y plagio se expone a las
siguientes sanciones: recibira nota de cero en la evaluacién y/o repeticién del trabajo
en el seminario, nota de F(*) en el seminario: suspension o expulsion segun se
establece en el documento de Politica de Honestidad Académica (DAEE 205-001) con
fecha de efectividad de agosto 2005.
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