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1. DATOS BASICOS

Asignatura Diseno de Apps

Titulacién Doble Grado en Periodismo y Comunicacion Audiovisual

Escuela/ Facultad Facultad de Ciencias Econdémicas, Empresariales y de la Comunicacion

Curso 5°

ECTS 6

Cardcter Optativa

Idioma/s Castellano

Modalidad Presencial

Semestre S2

Curso académico 2024-2025

Docente coordinador Carla Esteban

2. PRESENTACION

La asignatura de “Diseno de Apps” se inscribe dentro del Itinerario New Media que
se imparte en el 5° curso del Doble Grado en Periodismo y Comunicaciéon
Audiovisual.

Proporciona a los estudiantes una visiéon integradora de un medio que permite llegar
a millones de usuarios y en donde se auna la estrategia junto con la tecnologia para
proporcionar experiencias inferactivas memorables. A lo largo de la asignatura se
desarrollard la conceptualizacion y desarrollo de Apps, teniendo en cuenta tanto
aspectos estratégicos, como visuales e incorporando la UX, el User Journey, la
arquitectura de la informacion y el Ul para ir construyendo una capa visual utilizando
wireframes y prototipado de alta resolucion con las aplicaciones que se utilizan en
la préctica profesional.
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3. COMPETENCIAS Y RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Competencias bdsicas:

e CB2: Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su frabajo o
vocacién de una forma profesional y posean las competencias que suelen
demostrarse por medio de la elaboracién y defensa de argumentos vy la
resolucién de problemas dentro de su drea de estudio.

e CB4: Que los estudiantes puedan fransmitir informacién, ideas, problemas vy
soluciones a un puUblico tanto especializado como no especializado.

¢ CB5: Quelos estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje
necesarias para emprender estudios posteriores con un alto grado de
autonomia.

Competencias fransversales:

e CT1: Aprendizaje Auténomo: Habilidad para elegir las estrategias, las
herramientas y los momentos que considere mds efectivos para aprender y
poner en prdctica de manera independiente lo que ha aprendido.

e CIT3: Capacidad para adaptarse a nuevas situaciones: ser capaz de valorar y
entender posiciones distintas, adaptando el enfoque propio a medida que la
situacion lo requiera.

e CT13: Resolucidn de problemas: Capacidad de encontrar solucidn a una
cuestidon confusa o a una situacion complicada sin solucidon predefinida, que
dificulte la consecuciéon de un fin.

e CT17: Trabagjo en equipo: Capacidad para integrarse y colaborar de forma
activa con ofras personas, dreas y/u organizaciones para la consecucion de
objetivos comunes.

e CT18: Utilizacion de las tecnologias de la informaciéon y las comunicaciones (TIC):
Capacidad para utilizar eficazmente las tecnologias de la informacién vy las
comunicaciones como herramienta para la busqueda, procesamiento vy
almacenamiento de la informacion, asi como para el desarrollo de habilidades
comunicativas.

Competencias especificas:

e CE4: Capacidad para andalizar, sintetizar y comunicar efectivamente contenidos
de cardcter muy diverso a publicos receptores igualmente diversos.

e CEé: Capacidad para jerarquizar la importancia de las informaciones, u ofros
contenidos que deba cubrir, y los recursos que deba dedicar a ellos.

e CE7: Capacidad para utilizar creativa y eficazmente los diversos recursos escritos
y audiovisuales de los medios de comunicacién e innovar en nuevos formatos
periodisticos.

e CE8: Capacidad para pensar, analizar, innovar y gestionar creativamente
dentro de un proyecto multidisciplinar, e infegrar los elementos que componen
una narracion periodistica del modo mds apropiado para cada contenido
concreto.
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e CE9: Conocimiento de los principios que rigen el diseno y el montaje audiovisual
aplicados a los contenidos periodisticos.

e CE13: Conocer la relacion entre los medios de comunicacién de masas vy los
contenidos de entretenimiento, y ser capaz de utilizar las caracteristicas de los
primeros para desarrollar unos contenidos enriquecedores y de calidad.

e CE14: Capacidad de reconocer y aplicar la normativa legal bdsica, la ética y la
deontologia en el sector del periodismo en su conjunto.

e CE15: Conocimiento avanzado de la terminologia especifica de la profesidon
periodistica.

e CE18: Conocimiento del uso correcto del espanol tanto oral como escrito como
elemento de transmisién de informacion en el dmbito audiovisual y en el campo
profesional.

e CE21: Conocimiento de los instrumentos del marketing aplicados al periodismo y
las nuevas de vias de comercializacion de contenidos.

e CE22: Conocer las nuevas tendencias tecnoldgicas y de la comunicacion.

Resultados de aprendizagje:

e RAT1: Identificar el alcance del Disenador de Apps con un recorrido que se inicia
en la conceptualizacién y aspectos estratégicos que han de contemplar la UX,
como la posterior materializacién del diseno de una App dentro de un entorno
de trabajo multidisciplinar.

e RA2: Disponer de los conocimientos base para poder desarrollar su funcién a lo
largo de todo este proceso.

e RA3: Obtener una base de conocimiento tanto estratégica como tdctica que le
permita integrar, comprender, disenar y desarrollar todo el proceso de creacion
de una App hasta la etapa previa de programacion.

En la tabla inferior se muestra la relacion entre las competencias que se desarrollan en
la asignatura y los resulfados de aprendizaje que se persiguen:

Competencias ‘ Resultados de aprendizaje
CB2, CB4, CB5 RA1
CG2, CG3,CG4CG5 RA2

CT1, CT13, CT13, CT17, CT18
CE4, CE6, CE7, CE8, CE?, CE13, CE14, RA3
CE15, CE18, CE21, CE22




Universidad
Europea

4. CONTENIDOS

Actividad de
aprendizaje

Resultados de
aprendizaje

RAT
RA2 Actividad 2
RA3

RA1
RA2 Actividad 4
RA3

RA1
RA2 Actividad 6
RA3

Tipo de actividad

Lecciones
magistrales
Actividades
participativas
individuales/ grupales
Tutorias
Trabajo Autbnomo

Lecciones
magistrales
Actividades
participativas
individuales/ grupales
Tutorias
Trabajo Autébnomo

Lecciones
magistrales
Actividades
participativas
individuales/ grupales
Tutorias
Trabajo Autbnomo

5. METODOLOGIAS DE ENSENANZA-APRENDIZAJE

Contenidos

UA 2 / User Journey

UA 4 / User Interface

UA 6 / Protofipado
alta definicién
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A continuacion, se indican los tipos de metodologias de ensefanza-aprendizaje que se
aplicaran:

e Clase magistral

e Método del caso.

e Aprendizaje cooperativo.

e Aprendizaje basado en ensenanzas de taller.

6. ACTIVIDADES FORMATIVAS

A continuacién, se identifican los tipos de actividades formativas que se realizardn y la
dedicacién en horas del estudiante a cada una de ellas:

Modalidad presencial:

Actividad formativa NUmero de horas

Lecciones magistrales 30
Exposiciones orales de trabajos 10
Tutorias 10
Trabajo auténomo 50
Actividades en talleres y/o laboratorios 50

7. EVALUACION

A continuacién, se relacionan los sistemas de evaluacion, asi como su peso sobre la
calificaciéon total de la asignatura:

Modalidad presencial:

Sistema de evaluacion Peso

Pruebas presenciales de 40 min./50 max.
conocimiento

Practica de laboratorio 20 min./40 max.
Carpeta de aprendizaje 20 min./40 mAx.
Observacién de desempeno 10 min./20 mdx.

En el Campus Virtual, cuando accedas a la asignatura, podrds consultar en detalle Ias
actividades de evaluacién que debes realizar, asi como las fechas de entrega vy los
procedimientos de evaluacion de cada una de ellas.
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7.1. Convocatoria ordinaria

Para superar la asignatura en convocatoria ordinaria deberds obtener una calificacion
mayor o igual que 5,0 sobre 10,0 en la calificaciéon final (media ponderada) de la
asignatura.

En todo caso, serd necesario que obtengas una calificacién mayor o igual que 5,0 enla
prueba final, para que la misma pueda hacer media con el resto de actividades.

7.2. Convocatoria extraordinaria
Para superar la asignatura en convocatoria extraordinaria deberds obtener una
calificaciéon mayor o igual que 5,0 sobre 10,0 en la calificacion final (media ponderada)

de la asignatura.

En todo caso, serd necesario que obtengas una calificacién mayor o igual que 5,0 enla
prueba final, para que la misma pueda hacer media con el resto de actividades.

Se deben enfregar las actividades no superadas en convocatoria ordinaria, tras haber

recibido las correcciones correspondientes a las mismas por parte del docente, o bien
aqguellas que no fueron enfregadas.

8. CRONOGRAMA

En este apartado se indica el cronograma con fechas de entrega de actividades
evaluables de la asignatura:

Actividades evaluables Fecha

Realizacion de las actividades De febrero a mayo
Realizaciéon de proyectos De febrero a mayo
Prueba de conocimientos mayo

Este cronograma podrd sufrir modificaciones por razones logisticas de las actividades.
Cualguier modificacién serd notificada al estudiante en tiempo y forma.

9. BIBLIOGRAFIA

A contfinuacién, se indica bibliografia recomendada:

Diseno de aplicaciones y experiencia de usuario (UX/UI):
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e Sernq, S. & Garcia, A. (2019). Disefio de interfaces en aplicaciones maviles.
Rama.

o Gothelf, J. (2013). Lean UX: Aplicar principios lean al diseno de experiencias de
usuario. UNIR + O'Reilly.

e Coleman, B. & Goodwin, D. (2017). Designing UX: Prototyping. Sitepoint.

e Hartson, R. & Pyla, P. S. (2019). The UX Book: Process and Guidelines for Ensuring
a Quality User Experience. Morgan Kaufmann.

Articulos y recursos académicos:
e Norman, D. A. (2013). The Design of Everyday Things. Basic Books.
e Nielsen, J. (1994). Usability Engineering. Academic Press.

Recursos técnicos y herramientas:
e Abrams, M. (2021). Adobe XD Classroom in a Book. Adobe Press.
e Figma Team. (2022). Figma for UX/UI Designers. Figma Documentation.
e Brown, T. (2009). Change by Design: How Design Thinking Creates New
Alternatives for Business and Society. HarperBusiness.

Articulos recientes sobre tendencias y tecnologias emergentes:

e Dehlinger, J. & Dixon, J. (2020). Mobile Application Development: Challenges
and Opportunities. International Journal of Computer Applications. - Andlisis de
los retos actuales en el desarrollo de aplicaciones méviles, con enfoque en
tecnologias emergentes.

e Marquez, J. & Downey, A. (2022). Future Trends in App Development: Al and
Augmented Reality Integration. Journal of UX Research.

10.UNIDAD DE ORIENTACION EDUCATIVA, DIVERSIDAD E INCLUSION

Desde la Unidad de Orientacion Educativa, Diversidad e Inclusion (ODI) ofrecemos
acompanamiento a nuestros estudiantes a lo largo de su vida universitaria para ayudarles a
alcanzar sus logros académicos. Otfros de los pilares de nuestra actuacion son la inclusién del
estudiante con necesidades especificas de apoyo educativo, la accesibilidad universal en los
distintos campus de la universidad y la equiparacién de oportunidades.Desde esta Unidad se
ofrece a los estudiantes:Acompanamiento y seguimiento mediante la realizacién de asesorias y
planes personalizados a estudiantes que necesitan mejorar su rendimiento académico.En
materia de atencién a la diversidad, se realizan ajustes curriculares no significativos, es decir, a
nivel de metodologia y evaluaciéon, en aquellos alumnos con necesidades especificas de apoyo
educativo persiguiendo con ello una equidad de oportunidades para todos los estudiantes.
Ofrecemos a los estudiantes diferentes recursos formativos extracurriculares para desarrollar
diversas competencias que les enriquecerdn en su desarrollo personal y profesional.

Orientacién vocacional mediante la dotacion de herramientas y asesorias a estudiantes con
dudas vocacionales o que creen que se han equivocado en la eleccidn de la titulacién.

Los estudiantes que necesiten apoyo educativo pueden escribirnos a:
orientacioneducativa@universidadeuropea.es


mailto:unidad.diversidad@universidadeuropea.es
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11. ENCUESTAS DE SATISFACCION

iTu opinién importal

La Universidad Europea te anima a participar en las encuestas de satisfaccion para
detectar puntos fuertes y dreas de mejora sobre el profesorado, la titulacién y el
proceso de ensenanza- aprendizaje.

Las encuestas estardn disponibles en el espacio de encuestas de tu campus virtual o a
través de tu correo electrénico.

Tu valoracion es necesaria para mejorar la calidad de la fitulacién. Muchas gracias por

tu participacion.
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