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I1.MISION Y VISION DE LA UPC

Mision: Formar lideres integros e innovadores con vision global para que transformen el PerU.

Visién: Ser lider en la educacion superior por su excelencia académicay su capacidad de innovacion.

[11. INTRODUCCION

Taller de Proyectos Digitales es un curso general de caracter tebrico-préactico en la modalidad blended, el cual
introduce al estudiante al uso de herramientas de prototipado, gestién y creacién de contenidos digitales en la
forma de aplicaciones interactivas para dispositivos méviles, enfocandose principalmente en los smartphones y
tablets. El curso permite a alumno obtener las competencias digitales que |le permitan abordar y encaminar el
disefio e implementacién de aplicaciones, asi como a las estrategias necesarias para potenciar una campana
digital, reconociéndolas como medios que cada vez son utilizados como parte complementaria de las camparias
comunicacional es de diversas empresas anivel local y global.

Proposito:

El curso de Taller de Proyectos Digitales ha sido creado con la finalidad de facultar al futuro publicistaen la
conceptualizacion y disefio de prototipos para aplicaciones interactivas moviles. De esta forma, la asignatura
hace énfasis en las competencias referidas al Pensamiento innovador y ala Ejecucion publicitaria, las cuales
permitiran que dichos prototipos puedan convertirse en proyectos viables, creativos, (tilesy que resuelvan un
problema comunicacional para diversas marcas, productos o servicios, contribuyendo de esta manera a la
competencia general del Pensamiento innovador a un nivel avanzado (nivel 3) y ala Ejecucion publicitariaaun
nivel intermedio (nivel 2). La asignatura posee como requisito el curso de Direccion Gréfica Publicitaria.

IV. LOGRO (S) DEL CURSO

Al finalizar el curso, €l estudiante disefia un prototipo de aplicacion interactiva para smartphones o tablets, para
solucionar un problema comunicacional especifico, basandose en la gestion de recursos y en la gjecucién
publicitaria de una campafia dirigida a una marca, producto o servicio para una empresa o institucion local.
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Competencia 1. Pensamiento innovador

Nivel delogro: 3

Definicidn: capacidad para detectar necesidades y oportunidades para generar proyectos o propuestas
innovadoras, viables y rentables. Planifica'y toma decisiones eficientes orientadas al objetivo del Proyecto.

Competencia 2: Ejecucion Publicitaria
Nivel delogro: 2
Definicion: plasma un mensaje en un soporte, tomando en cuenta los recursos, los lenguajesy la audiencia.

V. UNIDADES DE APRENDIZAJE

UNIDAD N°: 1 INTRODUCCION A LOSMEDIOSINTERACTIVOSY AL DOCUMENTO DE DEFINICION

LOGRO
El estudiante desarrolla un documento de definicion que sustenta el desarrollo de una aplicacion mévil como
complemento de una campafia comunicacional en el mercado local o internacional.

TEMARIO
COMPETENCIA(S):
Pensamiento Innovador y Ejecucion Publicitaria
- Presenta oralmente la idea de su proyecto de aplicacion de forma articulada
- Elabora de forma grupal el documento de definicion para sustentar €l proyecto de aplicacion

TEMARIO:

- Medios digitales e interactivos: historia, definicion, caracteristicas, tiposy aplicaciones
- El modelo de trabajo DADI: Define, Architect, Design, Implement

- El documento de definicién: componentes e importancia

- El usuario fina: perfil demogréfico, psicogréfico y tecnogréfico

- Tipos de aplicaciones: nativas, hibridasy web

- Introduccion alas herramientas parala realizacion de prototipos

ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE:

- Exposicion dialogada

- Lluviadeideas

- Trabajo grupal en clase

- Participacion en el aulavirtuales

- Participacion en el foro de preguntas en €l Aula Virtual.

EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE:

TB1.1 - Ideas preliminares individuales de aplicaciones

TB1.2 - Documento de definicién del proyecto final

TB1.3 - Ejercicio préactico guiado 1 en clase sobre uso de gréficos, widgets, disefio de pantallas e interactividad basica

BIBLIOGRAFIA:
Chestnut, D. y Nichols, K. (2014). UX for Dummies. Wiley.

Cooper, A., Reimann, R., Cronin, D. y Noessel, C. (2014). About Face: The Essentials of Interaction Design (4.a ed.).
Wiley.




Reiss, E. (2012). Usable Usahility: Simple Steps for Making Stuff Better. Wiley.

Rios-Pino, L., Mejia-Perea, J. y Gallardo-Echenique, E.(2021, 23 de junio).Players Attitudes Towards In-Game
Advertising.16th Iberian Conference on Information Systems and Technologies (CISTI). DOI:
10.23919/cisti52073.2021.9476479

HORA(S) / SEMANA(S)
Semanas1ly 2

UNIDAD N° 2 ARQUITECTURA DE LA INFORMACION

LOGRO
El estudiante aplica las diferentes herramientas de prototipado y disefio de aplicaciones de tal manera que los
contenidos estén organizados como parte del proyecto interactivo.

TEMARIO
COMPETENCIA(S):
Pensamiento Innovador y Ejecucion Publicitaria
- Reconoce laimportancia de la organizacion y jerarquizacion de contenidos
- Elaborala arquitectura de lainformacion del proyecto de aplicacion

TEMARIO:

- Arquitectura de lainformacion: definicion, importanciay componentes

- Organizacion de contenidos: documento de arquitectura

- Desarrollo del mapade sitio

- El mercado de las aplicaciones anivel globa y local

- Start-ups: definicion y ejemplos locales e internacionales

- Modelos de negocio aplicados a desarrollo, gestion y comercializacion de aplicaciones
- Introduccién a Justinmind Prototyper

- Optimizacion de imégenes para medios digitales

ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE:
- Exposicion dialogada

- Trabajo grupal en clase

- Participacion en el aulavirtual

EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE:

TB1.4 - Entrega grupal del documento de arquitectura através del aulavirtual

TB1.5 - Entregaindividual del gjercicio préactico 1

TB1.6 - Ejercicio practico guiado 2 en clase sobre optimizacion de iméagenes, uso de componentes, formularios e
interactividad basica utilizando botones predefinidos

BIBLIOGRAFIA:
Chestnut, D. y Nichols, K. (2014). UX for Dummies. Wiley.

Knight, W. (2019). UX for Developers: How to Integrate User-Centered Design Principles Into Y our Day-to-Day
Development Work. Apress.




Mendoza, A. (2013). Mobile User Experience: Patterns to Make Sense of It All. Morgan Kaufmann.

Mordhorst, M. (2014). How to Help Enterprises Going Mobile: Investigation on Influences and Requirements of
Business Apps Within Enterprise Mobility. Anchor Academic Publishing.

Reiss, E. Reiss, E. (2012). Usable Usability: Simple Steps for Making Stuff Better. Wiley.

HORA(S) / SEMANA(S)
Semanas3y 4

UNIDAD Ne°: 3IDENTIDAD VISUAL DE LA APLICACION

LOGRO
Disefia pantallas del prototipo de aplicacion centradas en el usuario.

TEMARIO
COMPETENCIA(S):
Pensamiento Innovador y Ejecucién Publicitaria
- Propone una linea gréfica coherente con los objetivos de comunicacion del proyecto
- Elaboralas interfaces de la aplicacion empleando los principios de usabilidad

TEMARIO:

- Principios de usabilidad
- Principios de navegacion
- Heuristicas de Nielsen

- Gramética visual

ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE:

- Herramientas de disefio

- Desarrollo de linea gréfica del proyecto
- Desarrollo de componentes de interfaz
- Diagramacion de interfaz de usuario

EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE:

CL - Control de lecturavirtual

TB1.7 - Entregade linea graficadel proyecto

BIBLIOGRAFIA:

Cooper, A., Reimann, R., Cronin, D. y Noessel, C. (2014). About Face: The Essentials of Interaction Design (4.aed.).
Wiley.

Drisgill, R., Ross, J. y Stubbs, P. (2013). SharePoint¢, 2013 Branding and User Interface Design. John Wiley & Sons.

Enriquez, J. G. y Casas, S. (2014). Usabilidad en aplicaciones méviles. Informes Cientificos - Técnicos UNPA, 5(2),
25¢47. https://doi.org/10.22305/ict-unpa.vsi2.71

Genz, J. y Kichler, U. (2015). Metamorphoses of (New) Media. Cambridge Scholars Publishing.

Krug, S. (2014). Don¢t Make Me Think, Revisited: A Common Sense Approach to Web Usability (3.aed.). New
Riders.




Mendoza, A. (2013). Mobile User Experience: Patterns to Make Sense of It All. Morgan Kaufmann.

Mendoza, J. C. (2021). Usabilidad. En Semicética del disefio con enfoque agentivo: condiciones de significancia en
artefactos de uso (1.aed., pp. 25¢30). Universidad Jorge Tadeo Lozano. https://doi.org/10.2307/j.ctv2175pb8.5

Reiss, E. (2012). Usable Usahility: Simple Steps for Making Stuff Better. Wiley.

HORA(S) / SEMANA(S)
Semanas 5,6y 7

UNIDAD N°: 4 EL DOCUMENTO DE IMPLEMENTACION, LOSMODEL OS DE NEGOCIO DESTINADOS
A LASAPLICACIONESMOVILESY ESTRATEGIASDE VIRALIZACION

LOGRO
Implementa el plany las estrategias de masificacion y viralizacion de la aplicacion mévil teniendo en cuenta el modelo
de negocio y el publico objetivo planteado en el documento de implementacion.

TEMARIO
COMPETENCIA(S):
Pensamiento Innovador y Ejecucion Publicitaria
- Desarrolla un prototipo funcional dela aplicacion en base a disefio realizado
- Evaltialafuncionalidad de su aplicacién mediante pruebas de usabilidad estandar
- Produce un video para promocionar |as prestaciones de la aplicacion

TEMARIO:

- Model os de negocio para aplicaciones méviles: freemium, pago Unico, suscripcion, entre otros
- El documento de implementacion: definicion, importanciay usos

- Prototipo de aplicacion

- Pruebas de usabilidad: caracteristicas, importanciay consejos para su gjecucion

- Preproduccién audiovisual: sumilla, guion y storyboard

ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE:
- Documentacion de proyecto

- Exposicion dialogada

- Trabajo grupal en clase

- Elaboracién de prototipo navegable
- Participacion en el aulavirtual

EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE:

TB2.1 - Documento de implementacion del proyecto final

TB2.2 - Entregay sustentacion del segundo avance: disefio de interfaz y estética de la aplicacion

TB2.3 - Entregay sustentacion del tercer avance: uso de contenidos textuales, gréficos y audiovisuales
TB2.4 - Entregay sustentacion de informe de la prueba de usabilidad alfa

TB2.5 - Entregay sustentacion del cuarto avance: avance la aplicacion a un 90%, presentacién de storyboard
TB2.6 - Presentacion y sustentacion de la prueba beta del proyecto: avance aun 95%

TB2.7 - Presentacion de correcciones al storyboard

BIBLIOGRAFIA:
Alhadreti, O. y Mayhew, P. (2017). To Intervene or Not to Intervene: An Investigation of Three Think-Aloud Protocols
in Usability Testing. Journal of Usability Studies, 12(3).




Brooke, J. (1996). SUS: A ¢Quick and Dirty¢ Usability Scale. En P. Jordan, B. Thomas, B. Weerdmeester y |.
McClelland (Eds.), Usability Evaluation in Industry (pp. 189-194). Taylor & Francis.

Drisgill, R., Ross, J. y Stubbs, P. (2013). SharePoint¢, 2013 Branding and User Interface Design. Wiley.

Genz, J. y Kuchler, U. (2015). Metamorphoses of (New) Media. Cambridge Scholars Publishing.

Hopkins, J. y Turner, J. (2012). Go Mobile: Location-based Marketing, Apps, Mobile Optimized Ad Campaigns, 2D
codes and Other Mobile Strategies to Grow your Business. Wiley.

Kipper, G. y Rampolla, J. (2012). Augmented Reality: An Emerging Technologies Guide to AR. Syngress.

Mc Ewen, A.y Cassimally, H. (2014). Designing the Internet of Things. Wiley.

Nielsen, J. (1994). Usability Inspection Methods. Conference on Human Factors in Computing Systems - Proceedings,
1994-April, 413-414. https://doi.org/10.1145/259963.260531

Neil, T. y Tidwell, J. (2012). Mobile Design Pattern Gallery: Ul Patterns for Mobile Applications (1.aed.). O'Reilly
Media

Mordhorst, M. (2014). How to Help Enterprises Going Mobile: Investigation on Influences and Requirements of
Business Apps Within Enterprise Mobility. Anchor Academic Publishing.

Podmajersky, T. (2019). Strategic Writing for UX: Drive Engagement, Conversion, and Retention with Every Word.
O'Reilly.

Ryan, D. (2014). The Best Digital Marketing Campaignsin the World 11. Kogan Page.

HORA(S) / SEMANA(S)
Semanas9al4

UNIDAD N° 5 PRESENTACION Y SUSTENTACION DEL PROYECTO FINAL

LOGRO
El estudiante crea un prototipo funcional de una aplicacion movil interactiva que debe ser publicitada y viralizada
considerado la sintesis del modelo D.A.D.I.

TEMARIO
COMPETENCIA(S):
Pensamiento Innovador y Ejecucion Publicitaria
- Elabora un panel gréfico (board) que resume las caracteristicas y bondades de la aplicacion
- Sustenta € proyecto de aplicacion de forma coherente y articulada

TEMARIO:

- Produccién audiovisual: stop-motion, grabacion, animatic, técnica mixta
- El pitch: sustentacion de proyecto ante clientes

- Documentacion y registro de proyecto

ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE:
- Trabajo grupal en clase




- Participacion en el aulavirtual
- Retroalimentacion en la exposicion

EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE:
EX: Exposicion del proyecto final
TF: Presentacion de trabajo final

BIBLIOGRAFIA:
Mordhorst, M. (2014). How to Help Enterprises Going Mobile: Investigation on Influences and Requirements of
Business Apps Within Enterprise Mobility. Anchor Academic Publishing.

Ryan, D. (2014). The Best Digital Marketing Campaignsin the World 11. Kogan Page.

HORA(S) / SEMANA(S)
Semanas 15y 16

VI. METODOLOGIA

El Modelo Educativo de la UPC asegura una formacion integral, que tiene como pilar el desarrollo de
competencias, las que se promueven a través de un proceso de ensefianza-aprendizaje donde el estudiante
cumple un rol activo en su aprendizaje, construyéndolo a partir de la reflexion critica, andlisis, discusion,
evaluacién, exposicién e interacciOn con sus pares, y conectandolo con sus experiencias y conocimientos
previos. Por ello, cada sesién esta disefiada para ofrecer a estudiante diversas maneras de apropiarse y poner en
practica el nuevo conocimiento en contextos reales o simulados, reconociendo la importancia que esto tiene
para su éxito profesional.

El curso consta de 6 horas semanales. Dado que se desarrolla en modalidad blended (semipresencial), se
impartirén 3 horas de clase presencial y 3 horas de trabajo virtual. Para que el estudiante culmine con éxito
todas las actividades, su participacién constante es indispensable.

El curso desarrolla una parte tedricay otra préctica, ambas interrelacionadas. Los conceptos tedricos mantienen
una directa relacion con las herramientas précticas. El trabajo préactico esta divido en cuatro fases: Definicién,
arquitectura, disefio e implementacién. En cada una de ellas existe informacion del tema trabajado (output) que
congtituye la entrada (input) de la fase siguiente. Ademés, durante la fase de implementacion existen puntos de
control del proyecto, de igual forma, en la parte préctica se consideran los informes de | as actividades, controles
de lecturay trabajos diversos.

Los estudiantes rinden practicas calificadas para ir verificando sus aprendizajes en el manejo de las
herramientas y de los conceptos comunicacionales y gréficos, |os cuales deben ser desarrollados paso a paso en
la elaboracion final del App. En las clases tebricas resuelven problemas en grupo, simulaciones, debates,
estudios de casos y discusiones que contribuyen con la aplicacion de los conceptos desarrollados en clase con la
conceptualizacion y creacion de un prototipo de App movil interactiva. El estudiante debera dedicar a menos
tres horas para las lecturas y desarrollo de las actividades complementarias a la semana fuera del horario de
clases.

En lo referente alos trabajos en clase y fuerade esta (TB1y TB2), estos son un promedio de 7 trabajos parala
TB1ly de 7 trabajos parala TB2, numerados como TB1.1, TB1.2 y asi sucesivamente, cada uno constituye una
parte del porcentgjetotal de TB1y TB2 en laférmula de evaluacion.

Modalidad de dictado: Blended.



VIl. EVALUACION

FORMULA
10% (CL1) + 15% (TB1) + 20% (TP1) + 25% (TB2) + 15% (EX1) + 15% (TF1)

TIPO DE NOTA PESO %
CL - CONTROL DE LECTURA 10
TB - TRABAJO 15
TP- TRABAJO PARCIAL 20
TB - TRABAJO 25
EX - EXPOSICION 15
TF - TRABAJO FINAL 15
VIII. CRONOGRAMA
TIPODE | DESCRIPCION NOTA |NUM.DE | FECHA OBSERVACION RECUPERABLE
PRUEBA PRUEBA
CL CONTROL DE LECTURA |1 Semana6 |Evidencia d e|[NO

aprendizaje: control de
lectura (se desarrolla en
el aula virtual).
Competencia evaluada:
Pensamiento innovador
y Ejecucion Publicitaria
Trabajo individual.

B TRABAJO 1 Semana7 |Promedio de trabgjos del |[NO
TBl.1al TB1.7
TP TRABAJO PARCIAL 1 Semana8 |Evidencia de|NO

aprendizaje: andlisis de
aplicacion.
Competencia evaluada:
Pensamiento innovador
y Ejecucion Publicitaria

Trabajo grupal.

B TRABAJO 2 Semana 14 |Promedio de trabgjos del |[NO
TB2.1a TB2.7

EX EXPOSICION 1 Semanal5 [Evidencia delNO

aprendizaje: exposicion
del proyecto final.
Competencia evaluada:
Pensamiento innovador
y Ejecucion publicitaria.
Exposicién individual.

TF TRABAJO FINAL 1 Semanal6 [Evidencia de|NO
aprendizaje: entrega del
trabajo final.

IX. BIBLIOGRAFIA DEL CURSO

https://upc.alma.exlibrisgroup.com/leganto/r eadinglist/lists/95122745400033917institute=51UPC_INST
& auth=LOCAL


https://upc.alma.exlibrisgroup.com/leganto/readinglist/lists/9512274540003391?institute=51UPC_INST&auth=LOCAL
https://upc.alma.exlibrisgroup.com/leganto/readinglist/lists/9512274540003391?institute=51UPC_INST&auth=LOCAL

ANEXO

En este anexo, se encuentran los reglamentos que todo alumno esta obligado aleer y a cumplir en su rol de estudiante
universitario en laUPC.
REGLAMENTO DE DISCIPLINA DE ALUMNOS: :

https://sica.upc.edu.pe/categorial/r eglamentos-upc/sica-r eg-26-r eglamento-de-disciplina-de-alumnos
REGLAMENTO PARA LA PREVENCION E INTERVENCION EN CASOS DE HOSTIGAMIENTO SEXUAL- UPC:

https://sica.upc.edu.pe/categoria/nor malizacion/sica-r eg-31-r eglamento-par a-la-prevencion-e-
inter vencion-en-casos-de-hostiga



