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Los workshops son actividades formativas que el/la estudiante puede escoger entre una amplia oferta
presentada por la Escuela cada curso académico. Su metodologia es eminentemente practica y se organizan
en grupos reducidos.

Esta guia docente es susceptible de ser modificada por causa de fuerza mayor o sobrevenida.

Descriptor
Contenido
La puntuacidon minima para superar cualquier workshop es un 5,00. Solamente los
workshops superados son susceptibles de reconocimiento.

Sistema de Cualquier tipo de trabajo alternativo no tendra efecto sobre la evaluacion.
Evaluacion

La publicidad se ha transformado en los ultimos afios gracias a la aparicién de nuevos
dispositivos que obligan a los clientes a comunicarse con las marcas a través de una pantalla,
haciendo imprescindible la comprensién del dispositivo y cémo organizar los elementos que
conviven con nuestro impacto comercial por encima del propio contenido de nuestro anuncio.
La publicidad ya no es estatica, necesita llamar la atencién de nuestros clientes, interactuar
con ellos, ubicarse en el sitio y momento preciso para que ésta sea efectiva.

En este workshop vamos a aprender sobre creatividad, disefo, interactividad y usabilidad en
el contexto digital, analizaremos los heuristicos mas efectivos con el objetivo de mostrarnos
en el mercado laboral como expertos en experiencia de usuario, publicidad digital vy
comunicacion movil.

Tema 1: Publicidad y User Experience.

Estudio del contexto digital y mévil asi como la aparicién de nuevos dispositivos y su impacto
en el mercado publicitario. Analisis del comportamiento del usuario y del aprendizaje
basado en la usabilidad, accesibilidad y experiencia de usuario.

Tema 2: Metodologias de trabajo basadas en los usuarios.

Estudio de los principales heuristicos del Customer Experience. Analisis de las dindmicas con
usuarios y nuevas metodologias de trabajo (Agile y Design Thinking) los departamentos de
comunicacion digital de las compaiiias referencia en el mercado.

EVALUACION

La evaluacion es el proceso mediante el cual se calibra el resultado del aprendizaje del/de
la estudiante.

Para el adecuado desarrollo de la evaluacidn, el/la estudiante
SE COMPROMETE:

e Alalectura, comprension y estudio de la totalidad del material facilitado.
e A la autoria de sus trabajos y ejercicios.
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Se aplicardn programas de prevencion de plagio. La deteccion de esta infraccion en un
20% o mds del material comportard una calificacion final de cero y puede dar paso a
actuaciones disciplinarias por parte de la Escuela.
El/la docente tiene potestad para requerir al alumnado la defensa oral de cualquier
elemento de evaluacion para superarlo (por ejemplo, en caso de sospecha de uso indebido
dela lA).
e Ala correccidon ortografica, sintactica y léxica del material presentado. Estos elementos
forman parte intrinseca de la evaluacion.
e A elaborar los contenidos de acuerdo con los criterios establecidos por el centro y/o el
profesorado para cada uno de los elementos de evaluacion.
o Arealizar toda entrega dentro del plazo establecido y exclusivamente a través
de Moodle.
e A comunicarse con el/la docente exclusivamente:
o Via Moodle.
o Personalmente en el aula.

EVALUACION CONTINUADA

Considerando la naturaleza eminentemente practica y el aprendizaje gradual propio de las
actividades realizadas en los Workshops, no se contemplan ni la modalidad de evaluacién
Unica ni tampoco la revaluacion.

ELEMENTOS DE . VALOR
EVALUACION DESCRIPCION PONDERADO

Asistencia con participacién pertinente y significativa
como minimo en el 80% de las sesiones. Las faltas de
Clases magistrales | asistencia no son susceptibles de ser justificadas. Apto/
(obligatorias) Para la calificacion final, se realizard la media ponderada No apto
de los otros dos elementos EXCLUSIVAMENTE si se
cumple este requisito.

El/la alumno/a debera presentar la definicidn y disefio
de una propuesta de negocio para una marca real,

Actividad . . .
. definiendo un minimo producto viable (MVP) para
formativa - 70%
individual lanzar al mercado que responda a los objetivos
principales presentados en el briefing.
Esta actividad es susceptible de ser presentada en clase.
. Analisis de las paginas web y aplicaciones méviles con el
Actividad - . - o -
. objetivo de identificar los principales heuristicos,
formativa untos fuertes y débiles con el objetivo de mejorar la
colaborativa de un b y J J 30%

forma en que las marcas se comunican con sus clientes
a través de los canales digitales.
Esta actividad es susceptible de ser presentada en clase.

maximo de 5
estudiantes.
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