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1.

1.1.

COMPETENCIAS Y RESULTADOS DEL APRENDIZAJE
Competencias

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

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

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 reflexion
sobre temas relevantes de indole social, cientifica o ética.

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.

Demostrar el correcto uso del lenguaje oral y escrito en la lengua espafiola.

Compilar, discriminar y categorizar la informacién procedente de fuentes bibliogréficas y
documentales.

Utilizar el ingenio y desarrollar la creatividad especialmente en los procesos de disefio
visual y creacion de contenidos digitales.

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 proteccién de la infancia y, en general, a
los principios que se contienen en la Constitucién Espafiola y a los valores propios de la
Cultura de la Paz.

Aplicar técnicas innovadoras y dindmicas de la gestibn de trabajo, de proyectos y de
equipos.

Desarrollar aptitudes personales y capacidades necesarias en el sector de la creacion de
disefio visual y contenidos digitales y la empresa para la incorporacion al mercado laboral,
aumentando la madurez y adaptacion para posteriores periodos de aprendizaje.

Manejar correctamente las nuevas tecnologias de la comunicacion.

Disefiar y editar contenidos digitales.
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- Conocer y comprender conceptos basicos sobre disefio y arquitectura web orientada a la
comunicacién digital.

1.2. Resultados de aprendizaje

Conocimiento de las funciones propias del redactor en cualquier medio online. Ser capaz de utilizar
de manera eficaz las nuevas tecnologias para el disefio digital. Capacidad de acceder a fuentes de
datos y gestionar la ingente cantidad de informacién que pueden proporcionarnos, a través de
herramientas digitales especificas. Conocimiento de recursos digitales para visualizar datos de
forma clara y atractiva. Conocimientos basicos sobre programacion.

2. CONTENIDOS

2.1. Requisitos previos

Ninguno.

2.2. Descripcidn de los contenidos

Estudio y analisis de los conceptos y procesos para la planificacion, disefio e implementacién de
sitios web

2.3. Contenido detallado

El objetivo de la asignatura es por un lado aprender a organizar, gestionar y aplicar el proceso
de disefio de un producto digital (web, app, plataforma de contenidos, etc) de un medio de
comunicacion, mediante la metodologia del Design Thinking, poniendo al usuario en el centro.
Por otro lado, crear una web propia mediante Wordpress e investigar y probar con herramientas
No Code para la creacion de un producto digital que pueda utilizarse como herramienta de
creacioén de contenido.
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Presentacioén de la asignatura.
Explicacién de la Guia Docente.

1. Introduccién: Customer Experience (Experiencia de cliente)
La experiencia de cliente como base del resto de disciplinas enfocadas en mejorar la
experiencia.

1.1. Customer Experience.

1.2. Service Design.

1.3. Product Design.

1.4. User Experience (UX).

1.5. User Interface (UI).

1.6. Voice User Experience (VUX).

1.7. Voice User Interface (VUI).

2. Metodologias de disefio de producto
Diferentes metodologias sobre las que aprender y basar nuestro disefio de producto.
2.1. Lean Startup.
2.2. Lean UX.
2.3. Design Thinking.
2.4. Design Sprint.

3. User Experience Design (UX) mediante Design Thinking
Proceso de Design Thinking y herramientas UX para conseguir una buena experiencia de
usuario.

3.1. Proceso.

3.1.1. Empatizar.

3.1.2. Definir.

3.1.3. Idear.

3.1.4. Prototipar.

3.1.5. Testar.

3.2. Herramientas.

3.2.1. Encuestas, entrevistas, etc.

3.2.2. UX Persona.

3.2.3. Mapa de empatia.

3.2.4. Customer Journey Map.

3.2.5. Crazy 8’s.

3.2.6. Flujo de tareas.

3.2.7. Wireframes.

3.2.8. Disefio de prototipo.

3.2.9. Testing.

3.3. Ejemplos.

4. User Interface Design (Ul) en Design Thinking
Introduccion al disefio de interfaz. Aplicacion de los conceptos fundamentales de
disefio y best practices.

4.1. Herramientas de prototipado.

4.1.1. Introduccién: Sketch y Adobe XD.

4.1.2. Figma.

4.2. Herramientas Handoff.

4.2.1. Introduccion: Invision, Avocode, Adobe XD y Framer.

4.2.2. Mas usadas: Zeplin y Marvel.

4.2.3. Figma.

4.3. Design System.

5. Estrategia de contenidos

Content design, la voz y el tono en la implementacion web.
5.1. Contenidos editoriales en medios de comunicacion.
5.2. Copywriter.
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6. CMS
De 0 a 10. Creacion y mantenimiento de tu propia web en Wordpress.

7. No Code
Movimiento y conjunto de herramientas destinado a la creacién de productos
digitales funcionales y automatizados sin necesidad de saber cédigo ni programar.

6.1. Alojamiento y dominio.

6.2. Introduccién CMS.

6.3. Tipos: propios para medios, Joomla, Prestahsop, Magento.
6.4. Wordpress. Diferencia entre wordpress.com y wordpress.org Instalacién de
Wordpress.

6.5. Eleccion e instalacion de tema o plantilla.

6.6. Tipos de editores por bloques.

6.7. Plugin basicos.

6.8. Configuracion basica y herramientas.

6.9. Post y paginas.

6.10. Biblioteca multimedia.

6.11. Gestion de usuarios.

7.1. ¢ Qué es?
7.2. Herramientas.
7.3. Ejemplos.

2.4,

Actividades Dirigidas

Durante el curso se podran desarrollar algunas de las actividades, practicas, memorias o
proyectos siguientes, u otras de objetivos o naturaleza similares, que recibiran calificacion:

Actividad Dirigida 1 (AD1): Proceso Design Thinking 1

El alumnado aplicara las herramientas clave del proceso de Design Thinking para el disefio
de producto digital (UX-UI), desde la fase de investigacion hasta la definicion estratégica. Se
evaluara la capacidad de empatizar con el usuario mediante benchmarking, encuestas,
entrevistas y mapa de empatia, asi como la construccidon de perfiles UX y mapas de
experiencia.

Actividad Parcial: Proceso Design Thining 2
El alumnado desarrollara un proceso completo de disefio de producto digital aplicando la

metodologia Design Thinking, desde la ideacién hasta el prototipado. Se evaluaran
herramientas como Crazy 8's, arquitectura de la informacidn, flujo de tareas y wireframes de
baja fidelidad con enfoque UX-UI.

Actividad Dirigida 2 (AD2): Wordrpess

El alumnado disefiara una web completa en WordPress con Elementor, creando entre cinco
y seis paginas reales con estructura modular, animaciones y contenido personalizado.
Ademas, configurard cabecera, pie de pagina, mend de navegacion, plugins esenciales y
paginas legales para garantizar accesibilidad, rendimiento y cumplimiento normativo.

Actividad final: Proceso Design Thinking (final)

El alumnado desarrollara un prototipo de alta fidelidad en Figma, incluyendo disefio visual
completo, animaciones interactivas, sistemas de componentes y preparacion del archivo
para desarrollo (handoff). Finalmente, realizard una fase de testing con usuarios reales para
evaluar la eficacia de la solucién y proponer mejoras en una posible iteracion.
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CODIGO ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PORCENTAJE DE
PRESENCIALIDAD
AF1 Clases de teoria y practica 45 100%
AF2 Trabajo personal del alumno 75 0%
AF3 Tutorias 15 50%
AF4 Evaluacién 15 100%
150
3. SISTEMA DE EVALUACION
3.1 Sistema de calificaciones

El sistema de calificaciones finales se expresara numéricamente 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 mencion de "matricula de honor" podra ser otorgada a alumnos que hayan obtenido una

calificacién igual o superior a 9,0.

3.2. Criterios de evaluacion

Convocatoria ordinaria

Sistemas de evaluacién Porcentaje
Asistencia y participacion 10%
Prueba parcial 15%
Actividades académicas dirigidas 25%
Prueba final 50%
Convocatoria extraordinaria

Sistemas de evaluacion Porcentaje
Asistencia y participacion 10%
Actividades académicas dirigidas 25%
Prueba final 65%
3.3. Restricciones

Calificacién minima

Para poder hacer media con las ponderaciones anteriores es necesario obtener al menos una
calificacion de 5 en la prueba final. Asimismo, es potestad del profesor solicitar y evaluar de
nuevo las préacticas 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.
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El alumno que, injustificadamente, deje de asistir a méas de un 25% de las clases presenciales
podra verse privado del derecho a examinarse en la convocatoria ordinaria.

Normas de escritura

Se prestara especial atencién en los trabajos, practicas, proyectos y examenes tanto a la
presentacion como al contenido, cuidando los aspectos gramaticales y ortograficos. 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 ningln 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 comparieros...), cuando no se cite la fuente original de la que
provienen. Su uso no puede ser indiscriminado. 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.

4. BIBLIOGRAFIA
Bibliografia basica

- Ries, E. (2013). El método Lean Startup: Como crear empresas de éxito utilizando la
innovacién continua. DEUSTO.

- Zeratsky, J. Knapp, J. Zeratsky, J. Braden, K. (2018). Sprint: El método para resolver
problemas y testar nuevas ideas en solo 5 dias. Conecta.

- Gothelf, J. (2014). Lean UX: Como aplicar los principios Lean a la mejora de la experiencia
de usuario. UNIR. Coleccion UNIR Emprende.

- DeWolf, D (2019). The Product Mindset: Succeed in the Digital Economy by Changing the
Way Your Organization Thinks. Lioncrest Publishing.

- Krug, S. (2006) No me hagas pensar: Una aproximacion a la usabilidad en la web. ES:
Anaya Multimedia.

- Zaki Warfel, Todd (2009). Prototyping: A Practitioner's Guide . Rosenfeld Media.
Bibliografia recomendada
- Osterwalder A. (2011). Generacion de modelos de negocio. DEUSTO.

- Jarvis, J. (2015). El fin de los medios de comunicacion de masas: ¢Cémo seran las noticias
del futuro? Gestién 2000.

- Falcinell, R (2019). Cromorama: Cémo el color transforma nuestra vision del mundo.
Taurus.

-  Todd Lombardo, C. (2017). Product Roadmaps Relaunched: A Practical Guide to
Prioritizing Opportunities, Aligning Teams, and Delivering Value to Customers and
Stakeholders. O’'REILLY.

- Jarvis, P (2020). Company of One: Why Staying Small Is the Next Big Thing for Business.
Mainers Books.

- Fitzpatrick, R. (2019). El Mom Test: Como mantener conversaciones con tus clientes y
validar tu idea de negocio cuando todos te mienten. Independently published.
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- Pearl, C (2016). Designing Voice User Interfaces: Principles of Conversational Experiences.
O'REILLY.

- Stickdorn, M (2016). This Is Service Design Doing: Using Research and Customer Journey
Maps to Create Successful Services: Applying Service Design Thinking in the Real World.
O'REILLY.

- Stickdorn, M (2018). This Is Service Design Methods: A Companion to This Is Service
Design Doing. O'REILLY.

- Norman, D. (2013). La psicologia de los objetos cotidianos. Nerea.

- Randolph, M. (2019). Eso nunca funcionara: El nacimiento de Netflix y el poder de las
grandes ideas. Planeta.

- Randolph, M. (2020). Aqui no hay reglas: Netflix y la cultura de la reinvencién. Conecta.
- Jarvis, J (2012). Y Google, ¢cémo lo haria? Booket.

- Thiel, P (2015). De cero a uno: Cémo inventar el futuro. Gestién 2000.

Otros recursos

Tutoriales figma:

https://www.youtube.com/channel/lUCQsVmhSa4X-G3IHIUtejzL A
https://www.youtube.com/c/Ra%C3%BAIMar%C3%ADN_UI

Inspiracion:

- https://www.behance.net/

- https://dribbble.com/

- https://www.awwwards.com/

- https://www.instagram.com/ui8net/

- https://www.instagram.com/uidesignpatterns/
- https://www.instagram.com/design.crowd/

- https://www.instagram.com/uisource/

Articulos del sector:

- https://medium.com/topic/ux

- https://medium.com/tag/ui

- https://uxplanet.org/

- UX Checkilist - https://uxchecklist.github.io

- Usability.gov https://www.usability.gov/what-and-why/user-experience.html

Herramientas:

- https://www.figma.com/
- https://www.figma.com/community/explore

- https://fontba.se/
- https://penpot.app/ (alternativa a Figma gratuita y colaborativa)

Recursos

- https://fontawesome.com/
- https://www flaticon.com/
- https://uxmisfit.com/squid/

- https://useflowkit.com/
- h JIwww.prim ian m.com
- https://www.uistore. ian/t fiam

- https://www.templatefreebies.com/
- https://www.fiamacrush.com/

- https://freebiesui.com/

- https://freebiesupply.com/

- hitps:/slice.design/web (de pago)

(8]
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https://www.youtube.com/c/Ra%C3%BAlMar%C3%ADn_UI
https://www.behance.net/
https://dribbble.com/
https://www.awwwards.com/
https://www.instagram.com/ui8net/
https://www.instagram.com/uidesignpatterns/
https://www.instagram.com/design.crowd/
https://www.instagram.com/uisource/
https://medium.com/topic/ux
https://medium.com/tag/ui
https://uxplanet.org/
https://uxchecklist.github.io/
https://www.usability.gov/what-and-why/user-experience.html
https://www.figma.com/
https://www.figma.com/community/explore
https://fontba.se/
https://penpot.app/
https://fontawesome.com/
https://www.flaticon.com/
https://uxmisfit.com/squid/
https://useflowkit.com/
https://www.primedesignsystem.com/
https://www.uistore.design/types/figma/
https://www.templatefreebies.com/
https://www.figmacrush.com/
https://freebiesui.com/
https://freebiesupply.com/
https://slice.design/web

-Info accesibilidad:
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- W3C Espafia https://www.w3c.es/

5. DATOS DEL PROFESOR

D

Nombre y Apellidos

D. Celestino Diaz Tristan

Departamento

Facultad de Comunicacion y Artes

Titulacién académica

Licenciado en Comunicacién Audiovisual

Correo electrénico

cdiaztr@nebrija.es

Localizacion

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

Tutoria

Previa peticién de cita por email

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

Actualmente soy fundador y productor ejecutivo de ViBRO, estudio
creativo especializado en branded podcasts y

videopodcasts. Ademas, soy docente investigador

(doctorando) en la Universidad Nebrija. He trabajado en el &rea
digital de medios como director de Disefio de Producto (UX-UIl) e
Innovacién, y como director, presentador, redactor, realizador y
productor en programas de Radio y TV en InteralmeriaTV, Cadena
SER Almeria, RNE, Radio 5, Radio 3 y Cadena COPE.

Soy Técnico Superior de Imagen y Sonido, Licenciado en
Comunicacién Audiovisual, con masteres en Disefio Gréfico, Radio
(RTVE) y UX-UI (Product Design).
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