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2. DESCRIPCION DE LA ASIGNATURA.

Descripcion de la materia

En esta materia, los alumnos adquieren los fundamentos histdricos y conceptuales de
este grado, necesarios para su posterior aplicacion practica a través de las competencias
adquiridas en otras materias. Debido al alto componente transdisciplinar de la creaciéon
artistica en la industria digital, es necesario dotar al alumno de unos fundamentos en
areas tradicionalmente distantes. Esta materia trata de formar en un conocimiento
generalista, con un gran énfasis en la conexion entre las disciplinas que convergen en el
mundo del arte y el disefo digital. Se combina la ensefianza tradicional de la historia 'y
el pensamiento artistico con sus homodlogos en las nuevas tendencias creativas y
demandadas por la industria digital actual.




Descripcion de la asignatura

La asignatura se proyecta en un horizonte de trabajo interdisciplinar, con el objetivo de
complementar, a través de las bases tedricas y de la fundamentacién histérico-cultural,
las competencias incluidas en otras asignaturas del grado.

El conocimiento de las lineas generales del marco cultural y mds concretamente del
marco histérico-artistico contribuye al desarrollo paralelo de sus campos afines,
especialmente en las areas relacionadas con la creacion y representacién de imdagenes,
en cualquiera de sus formatos y técnicas, tanto en medios analdégicos como digitales.

Conocer los fundamentos del disefio como proceso de trabajo, forma de comunicacién
y como industria y saber analizar laimagen y los iconos, desde un punto de vista cultural,
psicoldgico y cognitivo es fundamental para todo Disefador Digital.

3. COMPETENCIAS Y RESULTADOS DE
APRENDIZAIJE

3.1 Competencias (genéricas, especificas y transversales)

G1 Comprender de forma critica las interrelaciones existentes entre las diferentes artes
y sus corrientes de pensamiento a lo largo de la historia, y la evolucién de los valores
estéticos, histdricos y culturales.

G2 Conocer e interpretar los procesos simbdlicos y de significacion propios del lenguaje
visual.

G4 Expresar ideas y conceptos mediante la aplicacion de los fundamentos estéticos y de
percepcidon de la imagen en cuanto a estructura, forma, color y espacio para la creacién

de contenidos digitales

G7 Aplicar los fundamentos creativos de generacion de ideas en los proyectos
audiovisuales para entornos digitales

E7 Definir e implementar el estilo visual adecuado para un proyecto.

E8 Valorar e implementar los aspectos formales, semanticos, funcionales y ergondmicos
del disefo.




3.2 Resultados de aprendizaje

Analizar obras artisticas desde un punto de vista estético y cultural.

Interpretar obras artisticas relacionandolas con sus corrientes de pensamiento y su
contexto historico.

Comprender la gramatica y los significados del lenguaje visual.
Reconocer el lenguaje visual y compositivo de una obra artistica.

Aplicar correctamente los elementos basicos de la imagen y los recursos estéticos para
transmitir ideas y conceptos a través del disefio.

Emplear el color con intencién, fundamento y conocimiento de sus principios fisicos y
de transformacion y creacion de la imagen.

Implementar recursos, ideas y métodos novedosos sirviéndose de la creatividad y la
innovacion.

Desarrollar una biblia visual o guia de estilo del proyecto de disefio.

Conocer las nuevas tendencias creativas y estilos visuales demandados por la industria
digital actual.

Crear diseiios que reflejen los fundamentos y las caracteristicas esenciales del mismo
dependiendo del publico al que vaya dirigido.

4. CONTENIDOS

e Fundamentos del disefio como proceso de trabajo, forma de comunicacién y como
industria.

e Laimagen desde un punto de vista cultural, psicolégico y cognitivo.
e Epoca pre-tipografica.

e De laimprenta a la revolucién industrial.

e Epoca industrial: nacimiento del disefio grafico.

e DIY Culture y Revolucidn digital




5. ACTIVIDADES FORMATIVAS Y MODALIDADES DE
ENSENANZAS

5.1 Modalidades de enseianza

La asignatura se desarrollard a través de los siguientes métodos y técnicas generales, que
se aplicaran diferencialmente segun las caracteristicas propias de la asignatura:

e Método expositivo/Leccion magistral: el profesor desarrollara, mediante clases
magistrales y dindmicas los contenidos recogidos en el temario.

e Estudio de casos: analisis de casos reales relacionados con la asignatura.

e Resolucion de ejercicios y problemas: los estudiantes desarrollardan las
soluciones adecuadas aplicando procedimientos de transformacion de la
informacidn disponible y la interpretacion de los resultados.

e Aprendizaje basado en problemas: utilizacién de problemas como punto de
partida para la adquisicion de conocimientos nuevos.

e Aprendizaje orientado a proyectos: se pide a los alumnos que, en pequefios
grupos, planifiquen, creen y evaliien un proyecto que responda a las necesidades
planteadas en una determinada situacion.

e Aprendizaje cooperativo: Los estudiantes trabajan en grupo para realizar las
tareas de manera colectiva.

5.2 Actividades formativas

Actividad Formativa Horas Presencialidad
AF1 Clases tedricas /
Expositivas 47 100%
AF2 Clases Practicas 9 100%
AF3 Tutorias 4 50%
AF4 Estudio independiente y
trabajo auténomo del alumno 69 0%
AF5 Elaboracién de trabajos
(en grupo o individuales) 17 0%
AF6: Actividades de
Evaluacion 4 100%




6. SISTEMA DE EVALUACION

VALORACION MiNIMA VALORACION MAXIMA
ACTIVIDAD DE EVALUACION | RESPECTO A LA CALIFICACION RESPECTO A LA CALIFICACION
FINAL (%) FINAL (%)
SE1 Evaluagién dela
it o an brovocios te 10% 30%
la asignatura
SE2 Evaluacion de trabajos,
proyectos, informes, 20% 60%
memorias
SE3 Prueba Objetiva 30% 70%
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