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PRESENTACION ASIGNATURA [ OBJETIVOS

Esta asignatura se propone explorar los gestos, comportamientos, habitos, emociones y afectos que
producen los entornos digitales en nuestra vida psiquica personal y colectiva. El recorrido por esta
exploracion partira de una mirada objetiva que examine desde la distancia el uso de dispositivos y
plataformas interactivas en red, para luego ir haciéndose cada vez mas intima, relacionando aquello
observado con la experiencia personal de cada una. Este camino nos llevara a la reformulacion de un
comportamiento digital y a identificar sus implicaciones, con la intencién de hacer palpable la
responsabilidad implicita en nuestras decisiones como disefiadoras y el impacto que pueden tener
en nosotras mismas y en las demas.

El objetivo es que el alumnado sea capaz de tomar conciencia del tono psiquico, emocional, relacional
y afectivo que acompafia a toda experiencia interactiva digital, y que puedan abordar el disefio de
comportamientos desde una visidn que no busque simplemente mas interaccion, sino un tipo
interaccién deseable y sana.

OBJETIVOS DE DESARROLLO SOSTENIBLE (ODS)

Esta asignatura incorpora especificamente el siguiente ODS y su meta:

Objetivo 16: Paz, justicia e instituciones sdlidas.

16.7 Garantizar la adopcion en todos los niveles de decisiones inclusivas, participativas y
representativas que respondan a las necesidades

CONTENIDOS

- Recoleccion, categorizacion e interpretacion de referentes de proyectos interactivos.

- Identificacién y catalogacién de los comportamientos/gestos de nuestra experiencia en entornos
digitales.

- Observacion, analisis, seguimiento y vigilancia a comportamientos propios.

- ldentificacion de la capa emocional y de necesidades relacionadas con los comportamientos en
linea.

- Disefio o redisefio critico de un comportamiento digital.
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METODOLOGIAS DOCENTES

- PA-Sesiones de trabajo con todo el grupo clase con el profesor/a
- PB-Sesiones de trabajo en grupos reducidos con el profesor/a

- PC-Sesiones de tutoria individual con el profesor/a

- PD-Sesiones de tutoria en grupo con el profesor/a

COMPETENCIAS

- Configurar nuevas realidades a partir de la interpretacion del contexto histérico, social, cultural,
econdémico y tecnolégico (G2)

- Integrar la sensibilidad formal como parte fundamental del proceso de proyecto (G3)

- 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 elaboracién y
defensa de argumentos y la resolucion de problemas dentro de su érea de estudio (CB2)

- Actuar con espiritu y reflexion criticos ante el conocimiento en todas sus dimensiones, mostrando
inquietud intelectual, cultural y cientifica y compromiso hacia el rigor y la calidad en la exigencia
profesional (T1)

- Usar distintas formas de comunicacion, tanto orales como escritas o audiovisuales, en la lengua
propia y en lenguas extranjeras, con un alto grado de correccion en el uso, la forma y el contenido
(T6)

- Llegar a ser el actor principal del propio proceso formativo en vistas a una mejora personal y
profesional y a la adquisicién de una formacién integral que permita aprender y convivir en un
contexto respetuoso con la diversidad linguistica, con realidades sociales, culturales, de género y
econdmicas diversas (T7)

- Elaborar proyectos de disefio coherentes con una vision propia del disefio (E2)

- Aplicar el pensamiento critico en el proceso de disefio considerando la responsabilidad social de la
practica del disefio y las implicaciones derivadas de las creaciones (E3)

- Elaborar el material apropiado para comunicar y tomar decisiones de forma efectiva en cada una de
las fases del proyecto de disefio (E10)

- Reconocer y aplicar de forma auténoma los instrumentos digitales mas adecuados para desarrollar
el proyecto atendiendo a la coherencia de un lenguaje propio (E11)

RESULTADOS DE APRENDIZAJE

- Tiene en cuenta criterios formales en los distintos elementos que integran el proyecto

- Demuestra una actitud critica en el proceso de disefio en relacién a la responsabilidad social e
implicaciones de la tecnologia en la practica del disefio.

- Explicay justifica las decisiones del proyecto de forma coherente.

- Presentay defiende un proyecto individual.

ACTIVIDADES FORMATIVAS

Cada asignatura presentara a inicio de curso su PLAN DE TRABAJO donde constan las actividades
didacticas por semana [ sesion [ trabajo auténomo.
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EVALUACION

SISTEMAS DE EVALUACION

La evaluacion de la asignatura se basara en un seguimiento continuo del trabajo académico del/de la
estudiante a lo largo del curso.

SISTEMA DE EVALUACION PONDERACION | PONDERACION | PONDERACION
MINIMA MAXIMA FINAL

P1-Observacion de la participacion 10 20 10
P2-Seguimiento del trabajo realizado | 20 40 40
P5-Realizacion de  trabajos o |25 40 40

proyectos requeridos

P6-Defensa publica de proyectos 10 20 10

CRITERIOS DE EVALUACION

La nota final de la asignatura sera la media ponderada de las notas de las actividades evaluables seguin
la tabla siguiente:

ACTIVIDAD EVALUABLE PESO | RECUPERABLE | SISTEMA DE
(hasta 50%) EVALUACION
Actividad-1 Participacion y trabajo en clase 10% NO P-1
Actividad-2 Entregas intermedias 40% | NO P-2
Actividad-3 Proyecto final 40% | SI* P-5
Actividad-4 Presentacion proyecto final 10% | SI* P-6

El estudiantado tendra la opcidn de volverse a examinar de las pruebas recuperables. Las pruebas de
recuperacion se realizaran en el periodo del semestre destinado a esta funcion, no pudiendo
recuperar mas del 50% de la asignatura.

* En el caso de que las Actividades Evaluables Recuperables superen el 50% el estudiantado podra
escoger, hasta un limite del 50%.

La no presentacion no justificada de cualquier actividad evaluable implica una nota de O, aunque la
actividad haya sido calificada como Recuperable.

Las Actividades Recuperables sélo podran ser objeto de recuperacion cuando hayan sido entregadas
por el estudiantado en la fecha indicada y con una nota igual o superior a 3.

Si se renuncia a acceder a la prueba de recuperacidn se mantendra la nota lograda en primera
instancia.

En caso de presentarse a recuperacion, la nota que obtenga sera la ultima, aunque sea menor que la
primera.

El plagio o la copia de trabajo ajeno se penalizan en todas las universidades y, segun las Normas de
Convivencia de la Universidad de Vic-Universidad Central de Catalufia, constituyen faltas graves o
muy graves. Es por eso que en el transcurso de esta asignatura cualquier indicio de plagio o
apropiacién indebida de textos o ideas otras personas (; Qué se considera plagio?) asi como también
el uso indebido o no declarado de la Inteligencia Artificial en una actividad, se traduce de manera
automatica en un suspenso y/u otras medidas disciplinarias (Normes de Convivencia de la Universitat
de Vic-Universitat Central de Catalunya).

Para cualquier duda o consulta, véase la (Normativa Académica de Grado de la Facultad de Disefio e
Ingenieria Elisava UVic-UCC).
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BIBLIOGRAFIA Y RECURSOS DIDACTICOS

LIBROS

- Bridle, James. 2018. New Dark Age: Technology and the End of the Future.

- Carr, Nicholas. 2018. The Glass Cage: How Our Computers Are Changing Us.

- Felton, Nicholas. 2014. The Feltron Annual Report.

- Fogg, B.J. 2002. Persuasive Technology: Using Computers to Change What We Think and Do.

- Goldsmith, Kenneth. 2016. Wasting Time On The Internet.

- Kuang, Cliff y Fabricant, Robert. 2019. User Friendly: How the Hidden Rules of Design Are Changing
the Way We Live, Work, and Play.

- Lanier, Jaron. 2013. Who Owns the Future?

- Lanier, Jaron. 2018. Ten Arguments For Deleting Your Social Media Accounts Right Now.

- Morozov, Evgeny. 2013. To Save Everything, Click Here: The Folly of Technological Solutionism.

- Pariser, Eli. 2012. The Filter Bubble: How the New Personalized Web Is Changing What We Read
and How We Think.

- Peirano, Marta. 2019. El enemigo conoce el sistema.

- Schill, Natasha Dow. 2014. Addiction by Design: Machine Gambling in Las Vegas.

- Turkle, Sherry. 2012. Alone Together: Why We Expect More from Technology and Less from Each
Other.

DOCUMENTALES

- Everything is a Remix (2023)

- The Social Dilemma (2020)

- Feels good man (2020)

- The Great Hack (2019)

- Catfish (2010)

- We Live In Public (2009)

- The Century of the Self (2002)
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