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DESCRIPCION

Este curso se centra en el disefio que incluye combinaciones de texto, sonidos o graficos
con movimientos. Se hace hincapié en la presentacion de los mensajes de manera clara,
de facil navegacion y que el estudiante aprenda a desarrollar disefios que funcionen
adecuadamente con la tecnologia. Centrado principalmente en el usuario, los estudiantes
crean soluciones sofisticadas para una amplia gama de sistemas digitales, apropiados
en un contexto global. Teniendo en cuenta la estética, cultura, sociedad y los distintos
medios digitales, los estudiantes aplican procesos de disefio para crear y probar
escenarios interactivos, haciendo referencias a especificaciones escritas.

JUSTIFICACION

El sector interactivo evoluciona sustancial y evidentemente en nuestra sociedad
contemporanea. A tal medida que es crucial plantearnos la necesidad de desarrollar
programas y curriculos capacitados que ofrezcan al estudiante las herramientas
necesarias, para desenvolverse agilmente en el ambito de los sistemas interactivos. Es
importante que los estudiantes aprendan a aplicar procesos de disefio centrados en las
necesidades sociales y que logren encontrar soluciones practicas, bien planteadas y de
facil entendimiento para el usuario. Este curso ofrece un aprendizaje activo del buen uso
de los elementos de disefio, coherentemente estructurados, con el propdsito de
desarrollar sistemas interactivos que contribuyan a la comunicacion visual y a las
exigencias del mundo actual.

COMPETENCIAS



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

e Innovacién y emprendimiento
e Sentido ético y justicia social

OBJETIVOS
Al finalizar el curso el o la estudiante sera capaz de:

Construir un lenguaje que le permita describir y contextualizar producciones
interactivas orientadas a una variedad de culturas, desde la exploracion de la
conciencia global y la integracion de formas innovadoras de expresion del disefio.

Aplicar soluciones creativas a través de diversos medios digitales y estar
preparado para sobresalir en la industria mediante la creacion y el desarrollo de
disefos interactivos dinamicos que respondan de manera efectiva a la necesidad
de los usuarios.

Incorporar combinaciones de texto, sonidos o graficos con movimientos en medios
digitales a sus disefios, seleccionando el equipo y los programas mas adecuados
para cada proyecto.

Integrar técnicas de investigacion y experimentacion aplicables a su produccion
artistica y del disefo interactivo para el desempefo profesional y para mantenerse
actualizado en el ejercicio de su profesion individual.

Demostrar destrezas para realizar un proceso de disefo interactivo desde la
formulacion del concepto, hasta la presentacion final individualmente o un grupo.

Construir una comprension integral de las competencias comunes a la expresion
digital, incluyendo flexibilidad a la retroalimentacion y respetando las diversas
identidades corporativas en el mundo digital.

CONTENIDO:

Teoria y contexto:

A. Elementos y principios del disefio interactivo aplicados a la creacién y la
representacion conceptual.

1. Consideraciones funcionales y practicas del disefo interactivo.
Estrategias de contenido y relevancia.

a. Comunicacion visual en las interfaces de usuarios.
b. Disefno centrado en el usuario. Identificar necesidades.
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Piramide de prioridades. Contenido y metas.
Experiencias, interfaces y usabilidad. (UI/UX)

Gestidn de proyectos y servicio al cliente.

Tecnologia y desarrollo.

Diseno interactivo e identidad visual de marca. Disefo de
marca. Mercadeo (branding). Atributos, propuesta de valor,
personalidad y lenguaje visual.

Dibujos, mapas, maquetas, “wireframes” y prototipos.
Disenando para el equipo adecuado. “Tables, laptops,
desktops, smartphones”.

Pruebas de usabilidad.

2. Teoriay practica del disefio interactivo en sus distintos contextos.
Tipos de disefios (de uso y de consumo).
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Interactividad de interfaz
Tipografia animada.
Diseno de juegos.
Desarrollo de video.
Graficos en movimiento.
Revistas digitales.
Instalaciones interactivas.
Realidad extendida.
“Senfalizacion interactiva”

Il. Investigacion y practica integrada.

A. Investigacién para el disefio interactivo.

1. Desarrollo del concepto, estética y contenido.

Investigacion en la disciplina

Investigacion transdisciplinaria

Caracteristicas de los consumidores

Aspectos Eticos y Legales: Plagio. derechos de autor,
marcas registradas, errores e informacién engafnosa.
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2. Identificacion y seleccion de alternativas de proceso de disefio.
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Investigacion contextual. Concepto, usuarios, clientes.
Investigacion, analisis y experimentacion del disefio
interactivo para cubrir las necesidades de clientes y/o
usuarios.

Descripcién y Analisis de necesidad y/o usuario.
Consideraciones funcionales.

Especificaciones, atributos y limitaciones.



[I. Talleres de practica y creacion individual.

1. El proceso del disefo interactivo desde el planteamiento de
necesidades, conceptualizacion, visualizacién de ideas e
impresion.

a. Desarrollo de ideas.
b. Pruebas de usabilidad.
c. Registro visual.

2. Propuesta final de conceptos de disefios interactivos dependiendo
de la implementacion, industria, clientes y usuarios.

Desarrollo de disefios.

Seleccion de trabajos.

Manejo y exposicion de disefos.

Redaccion de material de apoyo: titulo, concepto, mercado
potencial, clientes y usuarios.

Preparacién de portafolio digital.

Presentacion de Concepto (s) de Disefo.
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METODOLOGIA

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

e Project Oriented Learning -POL / Aprendizaje Basado en proyectos - ABP
e Research Based Learning - RBL / Aprendizaje basado en investigacion -ABI
e Aprendizaje colaborativo - AC
e Design Thinking - DT / Pensamiento de disefio
EVALUACION:
Presentaciones orales 30%
Trabajos parciales 35%
Proyecto final 30%
Participacion 5%

Total 100%

AVALUO DEL APRENDIZAJE

Se aplica la rubrica de avaluo institucional a la actividad central del curso.
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RECURSOS ELECTRONICOS
Adobe (2020). After Effects tutorials

https://helpx.adobe.com/after-effects/view-all-tutorials.filter-bar.html
Docter, P., LaPointe, V., Patel, S., Lester, K., Andrews, M., Pixar
Animation Studios, Khan Academy (2015). Pixar in a Box: The Art of
Storytelling
https.//www.khanacademy.org/partner-content/pixar/storytelling
Kramer, A. (2020). Video Copilot. http://www.videocopilot.net/basic/ Sarto, D.,

Diamond, R. (2020). Animation World Network. http://www.awn.com

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.

INTEGRIDAD ACADEMICA

Esta politica aplica a todo estudiante matriculado en la Universidad del Sagrado Corazon
para tomar cursos con o sin crédito académico. Una falta de integridad académica es
todo acto u omisién que no demuestre la honestidad, transparencia y responsabilidad
que debe caracterizar toda actividad académica. 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 repeticidn del trabajo en el seminario, nota de F(*) en el seminario:
suspension o expulsion segun se establece en el documento de Politica de Integridad
Académica con fecha de efectividad de noviembre 2022.
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