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DATOSBASICOSDE LA GUIA DOCENTE:

Materia: DISENO GRAFICO, WEB Y MULTIMEDIA

Identificador: 33501

Titulacion: GRADUADO EN DISENO DIGITAL Y TECNOLOGIAS CREATIVAS. PLAN 2020

M ddulo: DESARROLLO CURRICULAR

Tipo: OBLIGATORIA

Curso: 1 Periodo lectivo: Segundo Cuatrimestre
Créditos: 6 Horastotales: 150

Actividades Presenciales: 51 Trabajo Auténomo: 99

Idioma Principal: Castellano I dioma Secundario: Castellano

Profesor: Correo electronico:

PRESENTACION:

Comunicacion visual y lengugje digital. El espacio web. El discurso multimediay la creatividad digital. Disefio
grafico digital. Aproximacién ala construccién de espacios web. Flujos de datos y herramientas de interpretacion.
Abanico de software a dominar. Profundizacién en paguete Adobe. Contexto cultura y tedrico del disefio grafico
digital.

Se estudian las herramientas tecnolégicas y proyectuales necesarias para comunicar un mensaje visual simple y
eficaz através del desarrollo de la propia creatividad y procesos metodol 6gicos interdisciplinarios; para encontrar
soluciones bellas e innovadoras de un producto o espacio mediante el lenguagje gréfico. La metodologia de
utilizacion de sistemas informaticos en tareas de disefio grafico, poniéndolas en relacién con los procesos
tradicionales, incidiendo en las cuestiones esenciales que los unen y potenciando las mejoras y posibilidades que
ofrecen las técnicas contemporaneas.

La préctica en e manegjo de software se acompafia de un recorrido por el contexto cultural y tedrico del disefio
gréfico digital.

COMPETENCIASPROFESIONALES A DESARROLLAR EN LA MATERIA:

Competencias
Generalesdela  GO05
titulacion

Mangjar con destreza las tecnologias actualizadas a los procesos de creacion y fabricacion dentro de
ambitos especificos del mundo del disefio digital.

Competencias Dominar lenguajes informéticos de programacion para ejecutar tareas de forma automatizada a través de
Especificasdela EO02 la edicion de los contenidos motores de las herramientas dedicadas a dibujo digital empleadas en el
titulacion disefio.
Sistematizar y utilizar la informacion extraida de datos sociales y conocimientos adquiridos de las redes
EO3 sociales, afiadiendo valor a los resultados obtenidos, asi como gestionar redes sociales y moderar y
desarrollar comunidades virtuales.

Capacidad para la creacion y explotacion de mundos virtuales, y para la creacion, gestion y distribucion
de contenidos multimedia, a partir del empleo de medios informéticos especializados.

Resultados de RO1 Trasladar cadigos de dibujo y disefo tradicional a modelos digitales.
Aprendizaje

E09

Conocer, gestionar y editar algunos de los medios de comunicacion visua empleados actualmente en

ez Disefio y Arquitectura.

Entender € lenguaje de intercambio de datos de los programas aplicados como herramientas para la

a8 gestion del proyecto de disefio.

Configurar ala medida propia entornos de trabajo genéricos para obtener el maximo aprovechamiento de

R0 las herramientas empl eadas en la metodologia del proyecto de Disefio.

RO5 Construir y modelar naturalezas simples de acuerdo con las reglas bésicas del espacio triaxial.

REQUISITOSPREVIOS:

Se requiere de conocimientos bésicos en e uso de ordenadores y aplicaciones informéticas orientadas al disefio.
También son necesarios conocimientos basicos de dibujo artisitico y dibujo técnico.

PROGRAMACION DE LA MATERIA:
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Contenidos de la materia:

1 - Disefio Gréfico
1.1 - Teoriay Bases del Disefio
1.2 - Herramientas digitales
1.3 - Carteleriay Maguetacion
1.4 - |dentidad de marca corporativa
1.5- Tipografia
1.6 - Sefidetica

2 - Disefio Web y Multimedia
2.1 - Producto y soportes Digitales
2.2 - Tecnologias
2.3 - Metodol ogia de desarrollo de producto digital
24-UX/UI
2.5 - Contenido 3D & Desarrollo
2.6 - Presentacion Digital

La planificacion de la asignatura podra verse modificada por motivos imprevistos (rendimiento del grupo,
disponibilidad de recursos, modificaciones en e calendario académico, etc.) y por tanto no debera considerarse
como definitivay cerrada.

METODOLOGIASY ACTIVIDADES DE ENSENANZA Y APRENDIZAJE:

M etodologias de ensefianza-aprendizaje a desarrollar:
Sesionestegricas

El profesor explicarg, con el apoyo de los recursos de las TIC (ordenador portétil, proyector, Internet) y la pizarra, la parte tedrica del
tema, principa mente las dudas que han surgido en los estudiantes durante el trabajo autonomo. El material utilizado en cada sesion
siempre estaraen el PDU  dispomnible después de cada sesion.

Se valoraralaparticipacion, el debate, |as preguntas y las inquietudes que muestren |os alumnos relacionadas con €l tema, tanto en el
caraacaray en las que tienen lugar fuera de las sesiones presenciales

Sesiones précticas - Aprendizaje basado en la resolucién de g erciciosy problemas

Estos problemas seran resueltos por 1os estudiantes como parte de su trabajo autonomo fueradel horario de clase. En las sesiones
presenciales se trataran aquellos problemas que los estudiantes han encontrado o cuya dificultad ha sido un impedimento para su
resolucion.

El aprendizaje basado en la resolucién de gerciciosy problemas

Una parte muy importante del aprendizaje de laasignatura, y la calificacion, selograra con laresolucion de una préctica a resolver
individual por los estudiantes. Los estudiantes recibiran las declaraciones de las précticas y su entrega sera solicitada en un tiempo
razonable. Se harén entregas parciales de la préctica. La correcta resolucion de esta practica

preparaa estudiante para adquirir las competencias de la materia con gran eficacia.

En cadatema, o en lamayoriade ellos, a cada estudiante se le asignara un gjercicio (o un conjunto de ellos) que debe ser resuelto en un
tiempo estipulado. La resolucion de estos gjercicios formara parte de la evaluacion cuyo instrumento de evaluacién es "Balanzas de
observacion, problemas propuestos por €l profesor”, con un peso en el grado del 5%.

Sesiones detutoria

Los alumnos podran preguntar a profesor aquellas dudas que no se hayan resuelto durante |as clases o que surgié en su tiempo
dedicado al trabajo autonomo. Puede solicitar una bibliografia de extension especifica sobre un tema concreto y/ o cualquier otro tipo
de informacion relacionada con el tema. Por otra parte, durante estas sesiones, habra un

seguimiento de la supervision y orientacion del proceso a seguir en cada una de las actividades realizadas.

Las tutorias se establecerén de mutuo acuerdo con el profesor y los estudiantes en las fechas cercanas ala entrega/ publicacion de esta
guia de ensefianza.

Tiempo detrabajo
Peri6dicamente el profesor proporcionaré a los estudiantes horarios que indican €l trabajo arealizar por |os estudiantes.
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Volumen detrabajo del alumno:

M odalidad organizativa M étodos de ensefianza Ss?irrﬁsadas
Clase magistral 25
Exposiciones de trabajos de |os alumnos 4

Actividades Presenciales Talleres 10
Précticas de |aboratorio
Asistenciaa charlas, conferencias etc.
Actividades de evaluacion
Asistenciaatutorias 2
Estudio individual 10
Preparacion de trabajos individuales 20
Preparacion de trabajos en equipo 5

. Realizacion de proyectos 40

Trabajo Auténomo . o ) )
Tareas de investigacion y busqueda de informacion 10
L ecturas obligatorias 3
Lecturalibre 2
Portafolios 4
Asistencia a actividades externas (visitas, conferencias, €etc.) 3

Horastotales: 150

SISTEMA DE EVALUACION:

Obtencion delanota final:

Pruebas escritas: 20 %
Trabajos individuales: 45 %
Trabajos en equipo: 20 %
Pruebafinal: 10 %

Otros: 5 %

TOTAL 100 %

*as observaciones especificas sobre € sistema de evaluacion serdn comunicadas por escrito a los alumnos al
inicio de la materia.

BIBLIOGRAFIA Y DOCUMENTACION:

Bibliografia basica:

Bryony Gomez-Paaci. Armin Vit. Graphic Design References. Rockport Publishers
Gerad Blachard. Laletra. Ceac grupo editorial.

Joan Costa. Sefialetica Corporativa. Costa Punto Com Editor

Timoth Samara. Disefiar cony sin reticula. Gustavo Gili

Timothy Samara. Design Elements. A graphic style Manual. Editorial Rockport Publishers

Bibliogr afia recomendada:

Alexander Osterwalder | Y ves Pigneur | Alan Smith | Gregory Bernarda. Value Proposition Design. Editorial: Deusto 42 Edicion
Alexander Osterwalder | Yves Pigneur. Business Model Generation. Editorial: DEUSTO S.A. EDICIONES

Aurelien Farina. Sphie Cure. Jaume Mufioz Cunill. Disefio grafico pensamiento visual. Gustavo Gili

Jesse Schell | The Art of Game Design: A Book of Lenses. Editorial: A K Peters/ CRC Press; 2 edition

Ken Robinson. El Elemento. Editorial: DEBOLSILLO
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Leonard Koren. Wippo Meckler. Grapicj Design Cookbook. Gustavo Gili.
Reimers Desig. Pequefio diccionario del disefiador. CreativeCommons

Paginas web recomendadas:

Artstation https://www.artstation.com/
Brandemia https://brandemia.org/
Domestika https://www.domestika.org/es
Graffica https://grafficainfo/

Medium https://medium.com/

The cool hunter https://thecool hunter.net/
Xakata https://www.xataka.com/

* Guia Docente sujeta a modificaciones
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