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1. COMPETENCIAS Y RESULTADOS DEL APRENDIZAJE
Competencias basicas:

¢ Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area
de estudio que parte de la base de la educacién secundaria general, y se suele encontrar
a un nivel que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también algunos
aspectos que implican conocimientos procedentes de la vanguardia de su campo de
estudio.

e Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocacion de una
forma profesional y posean las competencias que suelen demostrarse por medio de la
elaboracién y defensa de argumentos y la resolucién de problemas dentro de su area de
estudio.

e Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes
(normalmente dentro de su area de estudio) para emitir juicios que incluyan una reflexién
sobre temas relevantes de indole social, cientifica o ética.

e Que los estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, problemas y soluciones a un
publico tanto especializado como no especializado.

¢ Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias
para emprender estudios posteriores con un alto grado de autonomia.

Competencias generales:

e Evaluar, tomar decisiones y planificar acciones relacionadas con el ambito de la
comunicacion.

e Demostrar el correcto uso del lenguaje oral y escrito.

e Recopilar, saber discriminar y categorizar la informacién procedente de fuentes
bibliograficas y documentales.

e Aplicar un razonamiento critico a partir del analisis y la sintesis.

e Utilizar el ingenio y desarrollar la creatividad e innovacion.

e Demostrar sensibilidad social en el desarrollo de su trabajo profesional y/o académico
dentro del respeto a la normativa vigente tanto a nivel espafiol como europeo, a los
cédigos de buenas précticas, a los criterios de autocontrol, a la igualdad de sexos, a las
especiales necesidades de las personas discapacitadas, de la proteccion de la infancia
y, en general, a los principios que se contienen en la Constitucion Espafiolay a los valores
propios de la Cultura de la Paz.
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e Demostrar la capacidad para trabajar en equipo, desarrollando las relaciones
interpersonales.

e Manejar correctamente las nuevas tecnologias de la comunicacion.

e Demostrar el correcto uso del lenguaje oral y escrito en la lengua inglesa en la materia de
Lenguas modernas y en aquellas asignaturas impartidas en inglés.

e Liderar eficazmente proyectos comunicativos, asumiendo los principios de la
responsabilidad social.

e Demostrar la capacidad de adaptacion en entornos cambiantes, especialmente en el
ejercicio de la organizacion de eventos.

e Conocer, aplicar y determinar las técnicas propias del protocolo en todo tipo de actos, asi
como la puesta en escena tanto de las ceremonias institucionales como del ambito
empresarial, de caracter nacional e internacional.

e Comprender la relacion existente entre los medios de comunicacién y el protocolo y la
organizacién de eventos, en lo referente a funcionamiento, capacidad de influencia y
desarrollo profesional.

Competencias optativas:

e Comprensién de las estrategias de creacion de imagen publica a través de la inversion
en acciones sociales de diferente indole.

e Manejo de las estructuras narrativas orientadas a la elaboracion de discursos publicos
influyentes.

Resultados de aprendizaje

Aplicar los conceptos y conocimientos fundamentales y basicos de las diferentes
especializaciones profesiones en el campo de la comunicacién corporativa como iniciacién al
ambito de la direccion de comunicacidn y la consultoria de comunicacion institucional y
empresarial, el protocolo empresarial, social o institucional y la organizaciéon de eventos de
todo tipo.

2. CONTENIDOS

2.1 Requisitos previos
Ninguno.

2.2 Breve descripcion de los contenidos

Creacién e implementacién de paginas web y aplicaciones méviles de utilidad en la organizacion
de eventos. Estudio de la aplicacion de estas herramientas durante la difusion y gestion de
eventos corporativos e institucionales.

Creation and implementation of web pages and mobile apps useful for events organization. Study

of the application of these tools during the promotion and management of corporate and
institutional events.
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2.3 Contenido detallado

1. Introduccién

Qué debemos entender por “disefar”

Distintos perfiles profesionales en el disefio de webs y apps.
Definicion de objetivos de un proyecto

Definicion de stakeholders

La iteracion como proceso

Webs y Apps. La realidad multidispositivo

oukwnE

2. Disefio estratégico

Qué es disefo estratégico

Definicion de User Experience. UX # Usabilidad
Investigacibn como principio del proceso
Investigacion con usuarios.

Herramientas para el disefio estratégico
Definicién de MVP

ogkrwnr

3. Disefio de interaccion

Arquitectura de informacion

Principios fundamentales de disefio de interacion
Flujos de navegacién. Creacion de diagramas.
Patrones de disefio

Tono. La importancia de la redaccion en el UX
Responsive. Pensando siempre en multidispositivo.
Prototipado rapido

Prototipado interactivo. Conceptos y herramientas
Crear, probar, aprender

O Herramientas de testing

"‘LOPO.\‘FD.U"PW!\’H

4. Disefo visual de interfaces

Leyes percepcion y Principios de disefio

Tipografia

Color

Iconografia

Composicién y jerarquia. Macro-jerarquias y micro-jerarquias.
Animacion

Creacion de sistemas

Herramientas de disefio

0N R~WNE

2.4. Actividades Dirigidas y Trabajos

Divididos en grupos, cada uno de ellos debera idear y disefiar un proyecto a lo largo de toda la
asignatura. Ese proyecto serd el hilo conductor de todas las actividades.
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Actividad Dirigida 1 (AD1): Elaboracién de una presentacion clara y estructurada para
entender los objetivos del proyecto, identificar a quién nos dirigimos, sus motivaciones,
comportamientos y necesidades principales. Se incluird una exposicion detallada de los
principales hallazgos obtenidos durante la investigacion, destacando insights relevantes
que permitan orientar las decisiones de disefio y desarrollo de la aplicacion, asegurando
que cada propuesta responda realmente a las expectativas y problemas detectados en
los usuarios.

Actividad Dirigida 2 (AD2): Definir la linea visual de la aplicacién mavil, seleccionando
elementos como la paleta de colores, las tipografias, los iconos y el estilo general. Esta
decision debera estar justificada de forma argumentada, explicando cémo se ajusta a los
objetivos del proyecto. Para visualizarlo, se preparara un moodboard gréafico que recoja
referencias visuales, muestras de color, ejemplos tipograficos e inspiraciones estéticas
gue ayuden a transmitir la esencia de la propuesta.

2.5. Actividades formativas:

Modalidad presencial:

Clases de teoria y practica: 30% (45h)

Trabajo personal del alumno: 50% (75h)

Tutorias: 10% (15h)
Evaluacién: 10% (15h)

Modalidad virtual:

3.

Estudio, comprension y evaluacion de la materia: 40% (60h)

Trabajos/proyectos/practicas a desarrollar y presentar por el alumno: 50% (75h)

Tutorias: 10% (15h)

SISTEMA DE EVALUACION

3.1 Sistema de calificaciones

El sistema de calificaciones finales se expresard numéricamente (R.D. 1125/2003, de 5 de
septiembre) del siguiente modo:

0 - 4,9 Suspenso (SS)

5,0 - 6,9 Aprobado (AP)

7,0 - 8,9 Notable (NT)

9,0 - 10 Sobresaliente (SB)

La mencién de "matricula de honor" podra ser otorgada a alumnos que hayan obtenido
una calificacidn igual o superior a 9,0.
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3.2 Criterios de evaluaciéon

Convocatoria ordinaria

Modalidad: Presencial

UM
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Cadigo Sistemas de evaluacién Porcentaje
SE1 Asistencia y participacion en clase 10%
SE2 Prueba parcial 15%
SE3 Actividades académicas dirigidas 25%
SE4 Prueba final presencial 50%
Modalidad: virtual
Cddigo | Sistemas de evaluacion Porcentaje
SE9 Participacion en foros y otras actividades tutorizadas 15%
SE3 Actividades académicas dirigidas 45%
SE4 Prueba final presencial 40%
Convocatoria extraordinaria
Modalidad: Presencial
Cadigo Sistemas de evaluacién Porcentaje
SE3 Actividades académicas dirigidas 30%
SE4 Prueba final presencial 70%
Modalidad: Virtual
Cdbdigo | Sistemas de evaluacion Porcentaje
SE3 Actividades académicas dirigidas 40%
SE4 Prueba final presencial 60%

3.3 Restricciones

Calificacién minima

Para poder hacer media con las ponderaciones anteriores es necesario obtener al menos una
calificacién de 5 en la prueba final. Asimismo, serd potestad del profesor solicitar y evaluar de
nuevo las practicas o trabajos escritos, si estos no han sido entregados en fecha, no han sido
aprobados o se desea mejorar la nota obtenida en convocatoria ordinaria.

Asistencia
El alumno que, injustificadamente, deje de asistir a mas de un 25% de las clases presenciales
podra verse privado del derecho a examinarse en la convocatoria ordinaria.
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Normas de escritura

Se prestara especial atencion en los trabajos, practicas, proyectos y examenes tanto a la
presentacion como al contenido, cuidando los aspectos gramaticales y ortogréaficos. El no
cumplimiento de los minimos aceptables puede ocasionar que se resten puntos en dicho trabajo.

3.4 Advertencia sobre plagio

La Universidad Antonio de Nebrija no tolerara en ningun caso el plagio o copia. Se considerara
plagio la reproduccion de parrafos a partir de textos de auditoria distinta a la del estudiante
(Internet, libros, articulos, trabajos de companeros...), cuando no se cite la fuente original de la
que provienen. Su uso no puede ser indiscreminado. El plagio, que debe demostrarse, es un
delito.

En caso de detectarse este tipo de practicas se considerara falta Grave y se podra aplicar la
sancion prevista en el Reglamento del alumno.
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5. DATOS DEL PROFESOR

Nombre y Apellidos

D. JesUs Maria Campos Bouzas

Departamento

Publicidad

Titulaciéon académica

Licenciado en Publicidad y Relaciones Publicas.

Correo electrénico

jcampos@nebrija.es

Localizacion

Campus de Comunicacion y Artes en Madrid-San Francisco de
Sales

Tutoria

Contactar con el profesor previa peticion de hora por e-mail

Experiencia docente,
investigadora y/o
profesional, asi como
investigacion del
profesor aplicada a la
asignatura, y/o
proyectos
profesionales de
aplicacién

Cuenta con mas de 20 afios de experiencia como disefiador web.
Especialista en UX, disefio y produccién de contenidos digitales.

Su trayectoria profesional arranca en antena 3 TV, para continuar en
Marca.com y crear después su propia empresa. Entre sus
creaciones mas destacadas, se encuentra la puesta en marcha,
creacién y disefio de la pagina web Marca.com, la web del Atlético
de Madrid CF, el proyecto “Aprendemos juntos” de BBVA, o distintos
contenidos digitales de Vodafone.

Creador del foro Domestika y docente de proyectos digitales en
Universidad de Navarra y San Pablo CEU.
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