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Informacidé general de l'assignatura

INTERACCIO DIGITAL
2N Q(SEMESTRE) AVALUACIO CONTINUADA

Caracter

Grau/Master Curs Caracter Modalitat

Grau en Disseny Digital i
Tecnologies Creatives

Nombre de credits 6
assignatura (ECTS)

2 OBLIGATORIA | Presencial

Tipus d'activitat, credits .
i grups Tipus PRAULA TEORIA
d'activitat
Nom‘br.e de 3 3
credits
Nombre de 5 1
grups

LEGA LLADOS, FERRAN JOAN
Departament/s INFORMATICA | ENGINYERIA INDUSTRIAL

Distribucio carrega 60 H. Lectives

docent entre la classe 90 H. de treball autonom.
presencial i el treball

autonom de l'estudiant

Informacié important Consulteu aguest enlla¢ per a més informacié.
sobre tractament de

dades

Idiomales d'imparticio [JezicIEl
Castella

Distribucio de credits 3 credits teodrics
3 credits practics.


https://unidisc.csuc.cat/index.php/s/6YmWjHtUWcryan1
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Credits
Adrega electronica professor/a impartits
(s/es) pel

professorat

Professor/a (s/es) Horari de tutoria/lloc

LEGA LLADOS, FERRAN JOAN ferran.lega@udl.cat 3

VASILE , FRANCESCA francesca.vasile@udl.cat 6

Objectius académics de l'assignatura

+ Consolidar el desenvolupament de sistemes interactius seguint les metodologies de Disseny Centrat en I'Usuari
(DCU).

« Aplicaci6 de Técniques Participatives en fases inicials d'un desenvolupament d'un sistema interactiu.

» Comprendre i desenvolupar els perfils d'usuari associats a un determinat sistema.

 Desenvolupar I'Arquitectura de la Informacié d'un sistema interactiu i/o dinformacié.

+ Coneixer i aplicar els patrons d'interaccié a I'hora de dissenyar interficies d'usuari.

+ Avaluar la usabilitat i el grau de I'experiéncia dels usuaris d'un sistema interactiu.

Competéncies
Competéncies Basiques (CB)

CB1. Que els estudiants hagin demostrat posseir i comprendre coneixements a la seva area d'estudi que parteix de
la base de I'educaci6é secundaria general, i se sol trobar a un nivell que, si bé es recolza en llibres de text avancgats,
inclou també alguns aspectes que impliquen coneixements procedents de l'avantguarda del seu camp d'estudi

CB3. Que els estudiants tinguin la capacitat de reunir i interpretar dades rellevants (normalment dins de la seva area
d'estudi) per emetre judicis que incloguin una reflexié sobre temes rellevants d'indole social, cientifica o ética

Competéncies Generals (GB)
CG2. Habilitat per resoldre problemes de comunicacié, coneixent i identificant les diferents fases del disseny digital.

CG83. Habilitat per respondre a contextos propis d'entorns digitals reconeixent factors fisics, cognitius, culturals i
socials que emmarquen decisions de disseny.

CG5. Capacitat per dissenyar i avaluar sistemes que garanteixin I'accessibilitat i usabilitat.

CG6. Entendre, comprendre, saber interactuar i satisfer les necessitats dels nous clients en contextos digitals

Competéncies Especifiques (CE)

CE8. Capacitat per a la creacié i explotacié de mons virtuals, i per a la creacid, gesti6 i distribuci6é de continguts
multimedia.

CE10. Prototipar un sistema interactiu a partir d'un disseny.

CE13. Adquirir sensibilitat estética i artistica per prendre decisions durant el procés creatiu, demostrant habilitat en el
maneig de les técniques i procediments especifics de l'art digital
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Competéncies Transversals (CT)

CT3. Adquirir capacitacio en I'Us de les noves tecnologies i de les tecnologies de la informaci6 i la comunicacio

CT6. Aplicar la perspectiva de génere a les tasques propies de I'ambit professional.

Continguts fonamentals de 'assignatura

BLOC 1: L'INTERACCIO DIGITAL EN EL DISSENY | L'EMPRESA.
1-El disseny centrat en l'usuari.
2- Els perfils d’usuari, com crear Perfils i grups d'usuaris.
3- Casos d’estudi.
4- ’oratoira per vendre un projecte.
6- L’arquitectura de la informacio.

5- Com afrontar un projecte real.

BLOC 2. INTERACCIO DIGITAL | ART.
1-  Relacio entre I'art i ‘espectador.
2-  Art Digital i interaccio.
3- Casos d’estudi.
4- Com desenvolupar un projecte artistic real.
5- L’obra pensada per exhibirse.

6- Presentem el nostre projecte a una convocatoria.

Eixos metodologics de 'assignatura

* El curs s'organitza en classes on s'exposen els continguts técnics de l'assignatura. En aquestes sessions es donen
a coneéixer les técniques i els metodes que s'apliquen en els processos de creacié. A més, es duran a terme
projectes practics amb l'objectiu que l'alumnat assimili i verifiqui els coneixements aplicables a I'expressio6 grafica i
artistica;

» Exposicio teodrica del professorat mitjangant suport audiovisual i propostes de treballs segons els blocs tematics a
desenvolupar.

* Projeccio Oral de I'alumnat d'allo que esta desenvolupant.
* Debats i reflexions entorn de I'observacié analitica del desenvolupament dels projectes de perfils d'usari.

» Desenvolupament d'un projecte empresarial i presentacié a una convocatoria publica.
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 Reflexions i debats entorn a I'art interactiu.

» Deenvolupament d'un projecte artistic interactiu.
» Seguiment continuat en grup o individualment en I'ambit de treball o espais tutorials.

« Control d’assisténcia a l'aula, aixi com en I'entrega de treballs cronoldgicament pautats.
SOFTWARE

Touchdesigner

Adobe Indesign

Adobe XD

Figma

Adobe Premiere

Adobe Photoshop

Adobe lllustrator

Pla de desenvolupament de l'assignatura

Les classes tenen una orientacié molt practica i es fonamenten en un marc teoric. Es realitzaran sortides fora de
l'aula, debats i exposicions dels treballs, tot enfocat per a la realitzacié de practiques per a aconseguir les
competéncies necessaries per a superar els objectius de I'assignatura.

L'assignatura es divideix en 2 grans blocs.
1. EL DISSENY INTERACTIU.

2. ART | INTERACCIO.

SETMANA DESCRIPCIO ACTIVITATS

1a sessié. (2h). MARC TEORIC:
Presentacio de I'assignatura i objectius.
L El Disseny centrat en l'usuari.
s1 Presentacic del Curs. 2a sessio. (2h). PRACTIQUES G1:
El Disseny centrat en l'usuari. )

Ferran Wix

2a sessio. (2h). PRACTIQUES G2:
Wix

1a sessio. (2h). MARC TEORIC:
Els perfils d'usuari
Els perfils d'usuari 2a sessio. (2h). PRACTIQUES G1:
Videotutorials Toni Granollers
2a sessio. (2h). PRACTIQUES G2:
Videotutorials Toni Granollers

S2
Ferran

1a sessio. (2h). MARC TEORIC:
sS3 El disseny digital com resolucid de El disseny digital com resolucid de problemes/necessitats
Francesca problemes/necessitats 2a sessio. (2h). PRACTIQUES G1:
Figma & Adobe XD
2a sessié. (2h). PRACTIQUES G2:
Figma & Adobe XD
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1a sessio. (2h). MARC TEORIC:
, . Estudi de casos.
S Casos destud. 2a sessi6. (2h). PRACTIQUES G1:
Francesca . .
Practiques projecte APP.
2a sessio. (2h). PRACTIQUES G2:
Practiques projecte APP.
1a sessio. (2h). MARC TEORIC:
Com realitzar un projecte d’interaccio Com realitzar un projecte d’interaccio digital
S5 digital 2a sessio. (2h). PRACTIQUES G1:
Francesca Disseny i execucid per fases. Practiques projecte APP.
Estudi de validacio amb usuaris 2a sessio. (2h). PRACTIQUES G2:
Practiques projecte APP.
1a sessio. (2h). MARC TEORIC:
Com presentar visualment un projectes Com presentar visualment un projectes d’interaccid digital.
S6 d’interacci6 digital. 2a sessio. (2h). PRACTIQUES G1:
Francesca Disseny i estrategies. Practiques projecte APP.
Possibilitat de finangament 2a sessio. (2h). PRACTIQUES G2:
Practiques projecte APP.
1a sessi6. (2h). MARC TEORIC:
, . , Presentacions i posada en comu dels projectes WIX.
7 N
Fe?ran Pr ese”tac’onrso ! :;:jﬁ,;” com dels 2a sessio. (2h). PRACTIQUES G1:
proj ’ Presentacions i posada en comu dels projectes WIX.
Com presentar un projecte durant una ., >
e 1a sessio. (2h). MARC TEORIC:
reunié d’empresa. , o
L'oratoria per vendre un proiecte Com presentar un projecte durant una reunié d’empresa.
s8 p projecte. 2a sessi6. (2h). PRACTIQUES Gi:
Assessorament al treball, . .
Francesca desenvolupament del projecte Seguiment Projectes.
P projecte. 2a sessi6. (2h). PRACTIQUES G2:
Seguiment Projectes.
S9 Examens parcials
s10 2a sessio. (2h). PRACTIQUES Gi:
Ferran L'art Interactiu. L'art Interactiu. Presentacio Arduino / Touchdesigner
2a sessio. (2h). PRACTIQUES G2:
L'art Interactiu. Presentacio Arduino / Touchdesigner
1a sessio. (2h). MARC TEORIC:
. L Com desenvolupar un projecte artistic.
S11 Com desenvolupar un projecte artistic. 2a sessié. (2h). PRACTIQUES G1:
Ferran ) L
Com desenvolupar un projecte artistic.
2a sessio. (2h). PRACTIQUES G2:
Com desenvolupar un projecte artistic.
1a sessio. (2h). MARC TEORIC:
Test i validacio amb usuaris
s1o e TS Sl SETa Desenvolupam.efvt de la segona fase del projecte.
F Desenvolupament de la segona fase 2a sessm: (?h)' PRA(?TIQUES o
rancesca del projecte. I?facthues p\rolecte.
2a sessio. (2h). PRACTIQUES G2:
Practiques projecte.
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S13
Ferran

La figura del comissari en l'art.

1a sessio. (2h). MARC TEORIC:
Conferéncia a carrec de la Comissaria del SONAR+D Antonia
Folguera.

S14
Francesca

Promocid i documentacid del projecte

1a sessi6. (2h). MARC TEORIC:
Promocid i documentacio del projecte
2a sessio. (2h). PRACTIQUES G1:
Assessorament al treball, desenvolupament del projecte final.
2a sessio. (2h). PRACTIQUES G2:
Assessorament al treball, desenvolupament del projecte final.

S15
Francesca
Ferran

Exposicions de treballs de practiques.

1a sessio. (2h). MARC TEORIC:
Exposicio projectes.
2a sessio. (2h). PRACTIQUES G1:
Exposicid projectes.
2a sessio. (2h). PRACTIQUES G2:
Exposicid projectes.

S16

17

Examens Parcials

Examen Parcial P2

S18

Tutories

Tutories a demanda dels alumnes.

S19

Examens de recuperacio

Realitzacio dels examens de recuperacio.

*Durant les classes teoriques els alumnes hauran d’agafar apunts dels continguts que s’exposaran a I’aula. El
professor lliurara i penjara al campus virtual alguns materials exposats a I’aula, pero és responsabilitat de
I’'alumnat realitzar les lectures, i agafar els apunts de classe.

Sistema d'avaluacio

Els instruments d’avaluaci6 es fonamenten en I'observacio, el seguiment i el control dels processos de canvi
produits en els treballs que ha dut a terme I'alumnat, aixi com en el desenvolupament del procés projectual i creatiu, i
en les presentacions/exposicions dels projectes dutes a terme.

ACR. ACtIVItat.S, Ponderacié tha En Grup || Obligatoria || Recuperable
Avaluacié Minima
PF || Examen Final 30% 5* No Si Si
Part
Practiques Individual
PRA1 Bloc 1 20% No _ Si No
1A Part
Grup
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Practiques
PRA2 Bloc 2 15% No Individual Si No
Art interactiu
Practiques I.De.m
Bloc 3 Individual
PRA3 35% No _ Si Si
Campanya Part
interactiva
Grup

NOTA MiNIMA* Per poder fer mitjana entre I'examen de l'assignautra (PF) amb el bloc de practiques, és necessari
obtenir una nota minima de 5 a les proves escrites (PF). En cas de no obtenir aquesta nota minima, l'assignatura
restara NO SUPERADA i s'haura de realitzar I'examen de recuperacio.

NOTA_FINAL (PF < 5*) = 30% PF + 20% PRA1 + 15% PRA2 + 35 PRA 3.
Per tenir superada l'assignatura cal que la NOTA_FINAL sigui major o igual que 5.

En cas de no haver superat I'assignatura, es podra assistir a la recuperacio. En aquest cas la Nota_Final es
calculara de Ila seglient manera:

NOTA_RECUPERACIO: Examen 40% (Nota minima 5. Sl no s'arriba al 5 no es fara mitjana amb les practiques i
restara I'assignatura suspesa amb la nota de I'examen de recuperacid) + Practiques = 60%. (es revaloritzara de
forma proporcional cada bloc al pes del 60%).

Bibliografia i recursos d'informacio

Lectures recomanades:

Bianchi, S. and Verhagen, E. (2016). PRACTICABLE, from participation to interaction in contemporary art. London.
The MIT Press. Cambridge Massachussets.

Brassel, C. (2012). Las mejores técnicas para hablar en publico. Debolsillo.

Ciceron, M. T. (2014). E/l orador. Gredos.

Crespo, J.L. (2013). Estéticas del Media Art. Cuenca: Eumed.net

CAMPBELL, J. (2000). “Diglogos ilusorios: el control y las opciones en el arte interactivo’. Leonardo, vol. 33, 2.
Isaacson, W. (2011). Steve Jobs: La Biografia. Little Brown.

Krug S. (2015). Don’t make me think. No Me Hagas Pensar. Actualizacién. Anaya.

Lorés, J. y otros (-). Introduccidn a la Interaccion Persona-Ordenador.

Molina, A y Kepa, L. (2000). Futuros emergentes, Arte interactividad y nuevos medios. Valencia: Diputaci6 de
Valéncia. Institut Alfons el Magnanim.

Moreno, A. y Corcoles, S. (2017). Aprende Arduino en un fin de semana. Editorial Independiente.
Munari, B. (1998). Fantasia: Invencion, creatividad e imaginacion en las comunicaciones visuales.
Unger, Russ and Chandler, Carolyn (2012). A Project Guide to UX Design (Voices That Matter).

Schopenhauer, A. (2011). El arte de tener la razén. Nueva biblioteca EDAF.

Videotutorials sobre DIU:

Curs Toni Granollers: https://mpiua.invid.udl.cat/
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Disefio de producto digital: lan Spalter 2019 (Netflix)

Tutorial iniciacié Touchdesigner. https://www.youtube.com/watch?v=v6DwHEVWkkI&t=1008s



