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OBJETIVOS

Formar a los alumnos en técnicas de ideación y diseño
holísticas, participativas y creativas
¿ Desarrollar habilidades en la aplicación de métodos de diseño
divergente y convergente
¿ Aplicar los conocimientos adquiridos en la ideación y diseño de
propuestas novedosas de gestión de la información y contenidos
digitales
¿ Fomentar un espíritu crítico y analítico para determinar la
calidad, aplicabilidad y limitaciones de ideas y soluciones
¿ Fomentar la capacidad de trabajo en grupo

DESCRIPCIÓN DE CONTENIDOS: PROGRAMA

1. Creatividad y democratización de la innovación
2. Introducción al diseño de producto y al proceso de diseño
     2.1 Investigación y diseño
     2.2 Investigación en acción
     2.3 Diseño participativo y co-diseño
    2.4  Diseño emocional y semántico
3. Proceso de diseño
    3.1 Estudio del problema
    3.2 Diseño divergente y convergente
    3.3 Técnicas de diseño creativo (design thinking)
    3.4 Patrones, guías y artefactos de diseño y prototipado
    3.5 Modelos y técnicas de evaluación de usabilidad, utilidad, aceptación y experiencia de usuario
4. Proyecto grupal de diseño
   4.1 Definición del problema
   4.2  Ideación y diseño convergente
    4.3 Artefactos de diseño
    4.4 Validación

ACTIVIDADES FORMATIVAS, METODOLOGÍA A UTILIZAR Y RÉGIMEN DE TUTORÍAS

AF1, AF2, AF3
La metodología a utilizar combina actividades teóricas, prácticas individuales y proyectos colaborativos en las que se
aplican técnicas de diseño y de fomento de la creatividad para idear, diseñar y validar soluciones innovadoras.

Una de estas actividades será un proyecto grupal que consistirá en proponer una solución digital para un problema
socialmente relevante siguiendo los pasos y técnicas explicadas en clase.

El régimen de tutorías seguirá la normativa de la UC3M y los horarios se publicarán en Aula Global. Además habrá
tutorías grupales para realizar el seguimiento de los proyectos. La asistencia a estas tutorías, que se realizarán en el
horario de clase, es obligatoria pues durante las misma se evalúa la contribución de cada componente del equipo de
manera individualizada.
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SISTEMA DE EVALUACIÓN

40% de la nota final depende de un examen de conocimiento
60% de la nota final depende del trabajo práctico realizado en la asignatura. Un 10% se evaluará con los ejercicios
planteados en clase y un 50% un proyecto colaborativo evaluado de forma individual. El proyecto tiene cuatro hitos
durante los cuales se evalúa su progreso y la contribución individual de cada miembro del equipo. La asistencia a
esas tutorías de seguimiento de proyecto es obligatoria pues se evaluará la contribución de cada alumno mediante
cuestiones individuales. Las tutorías de seguimiento se realizarán durante el horario de clase.

Peso porcentual del Examen Final: 40

Peso porcentual del resto de la evaluación: 60

BIBLIOGRAFÍA BÁSICA

 - Bruce Hanington Universal Methods of Design: 100 Ways to Research Complex Problems, Develop Innovative
Ideas, and Design Effective Solutions, Rockport Publishers , 2012
 - Koskinen, I., Zimmerman, J., Binder, T., Redstrom, J., & Wensveen, S. Design research through practice: From the
lab, field, and showroom, Elsevier, 2011

BIBLIOGRAFÍA COMPLEMENTARIA

 -  101 design methods: A structured approach for driving innovation in your organization.  Kumar, V., John Wiley &
Sons., 2012

RECURSOS ELECTRÓNICOS BÁSICOS

 - Paloma Diaz, Ignacio Aedo, Andrea Bellucci, Teresa Onorati . Interactive systems design: http://spoc.uc3m.es
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