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2. DESCRIPCION DE LA ASIGNATURA.

2.1 Descripcidn de la materia

Esta asignatura pertenece a la materia de Fundamentos Interdisciplinares, donde se
pretende que el estudiante adquiera conocimientos esenciales no tan técnicos, pero si
complementarios a sus aprendizaje y desempefio como ingeniero.

2.2 Descripcion de la asignatura

Asignatura que pretende demostrar la importancia del disefio en la actualidad. En un
mundo dominado por la imagen, el alumnado debe tener unos conocimientos basicos
para poder desarrollar de una manera mas eficiente las presentaciones de sus
productos y/o propuestas.

También se busca inculcar el buen gusto por lo estéticamente correcto.




3. COMPETENCIAS

CB1: Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en
un area de estudio que parte de la base de la educacion secundaria general, y se
suele encontrar a un nivel que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye
también algunos aspectos que implican conocimientos procedentes de la vanguardia
de su campo de estudio.

CB2: Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocacion 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
area de estudio.

CB3 - Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes
(normalmente dentro de su area de estudio) para emitir juicios que incluyan una
reflexion sobre temas relevantes de indole social, cientifica o ética.

CB4: Que los estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, problemas y
soluciones a un publico tanto especializado como no especializado.

CB5: Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje
necesarias para emprender estudios posteriores con un alto grado de autonomia

CGS5 - Gestion de los recursos humanos y tecnoldgicos para la correcta realizacion de
proyectos informaticos

CG7 - Conocimiento de los fundamentos creativos de generacién de ideas en los
proyectos de desarrollo de software.

CG8 - Conocimiento del entorno laboral, de los recursos de empleabilidad y del marco
legal en el &mbito de la profesion

CG10 - Uso de técnicas creativas para la realizacién de proyectos informaticos
CG12 - Capacidad de participacion en la toma de decisiones, relativas al desarrollo
de un proyecto digital, basada en el analisis de

su contexto y de acuerdo con el publico objetivo del mismo y el modelo de negocio
establecido

CG14 - Conocimiento de las necesidades de las industrias y de las economias a nivel
global asi como de la globalizacion, sus

consecuencias y sus aplicaciones a los negocios digitales

CE25 - Conocimiento de los fundamentos del lenguaje visual, de las técnicas de
creacion visual y de las herramientas asociadas a

ellas

CEZ26 - Conocimiento de los fundamentos en los que se basa la interaccion hombre-
maquina y del papel que juega esta interaccion

en el desarrollo de proyectos digitales.

CEZ27 - Conocimiento de métodos y técnicas relacionados con la conceptualizacion,
disefio, andlisis y evaluacion de productos

interactivos usables y accesibles

CE28 - Conocimiento de los conceptos basicos de matematica discreta, l6gica,
algoritmica




CT1 - Conocimiento de la definicion, el alcance y la puesta en practica de los
fundamentos de las metodologias de gestion de proyectos de desarrollo tecnolégico
CT2 - Conocimiento de los principales agentes del sector y del ciclo de vida completo
de un proyecto de desarrollo y comercializacion de contenidos digitales

CT5 - Desarrollo de las habilidades necesarias para el emprendimiento digital.




4. CONTENIDOS

Tema 1: Introduccion a los Fundamentos de Composicion Visual.
1.1. Linea

1.2. Forma

1.3. Distribucion: Simétrica y asimétrica.

1.3.1. Leydelos 2:3

1.3.2. Perspectiva Aurea

1.4. Color: combinaciones y simbolismos de color

Tema 2: Tipografia
2.1. Tipo de fuentes
2.2. Trazo y relleno
2.3. Color

Tema 3: Leyes de la Gestalt
3.1. Ley de proximidad

3.2. Ley de semejanza

3.3. Ley de continuidad
3.4. Ley de simetria

3.5. Ley de cierre

3.6. Ley de contraste

Tema 4: Diseio vectorial
4.1. Desarrollo de un icono.
4.2. Desarrollar un logotipo

Tema 5: Retoque fotografico digital.
5.1. Retoque de imagen
5.2. Composicion de fotografia con elementos vectoriales y tipograficos.




5. ACTIVIDADES FORMATIVAS Y MODALIDADES DE
ENSENANZAS

5.1 Modalidades de ensefanza

La asignatura se desarrollara 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 desarrollard, mediante clases
magistrales y dindmicas los contenidos recogidos en el temario.

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

e Resolucion de ejercicios y problemas: los estudiantes desarrollaran las soluciones
adecuadas aplicando procedimientos de transformacidn de la informacion disponible y
la interpretacién de los resultados.

e Aprendizaje orientado a proyectos: se pide a los alumnos que, en pequefios grupos,
planifiquen, creen y evallen 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.

Las clases tedrico-practicas seguiran el siguiente esquema:

1. Brainstorming con una serie de preguntas guia con las que los alumnos aborden el tema.

2. Estructuracion logica de términos planteados durante el apartado anterior que formen
un planteamiento inicial coherente de la tematica a estudiar.

3. Explicacién tedrica en clase magistral de aspectos de especial relevancia para el tema
en cuestion que fijen conceptos basicos de la asignatura.

4. Actividades segln el tema en concreto:

a. Debate grupal y discusién en torno a los textos, videos o recursos clave
Recomendados.

b. Estudio de casos concretos de especial relevancia en el tema tratado.

c. Trabajo en equipo, colaborativo, para el desarrollo del proyecto de cada uno de
los grupos: disefio y desarrollo de una tecnologia digital al servicio de un
problema social concreto

d. Explicacidn de los trabajos grupales evaluables.

5. Visualizacidn y explicacion de distintos ejemplos, nacionales e internacionales, de
tecnologias digitales interactivas que han dado respuestas a los problemas de cada uno
de los dmbitos estudiados.

El método de trabajo presupone la implicacién activa de los alumnos en todos los estadios de
cada sesion de trabajo. Su intervencion es decisiva para el avance y progreso de cada sesion. El
aprendizaje se basa en el estudio de textos, videos, resolucién de casos y problemas reales
detectados y analizados por los propios alumnos mediante una guia adecuada.

Se alienta la participacién, el valor de los procesos y el aprendizaje a partir de los errores
cometidos y de las conclusiones publicas. Se recompensa la participacién, la colaboracién, el
respeto al resto de opiniones y el trabajo en equipo.



5.2 Actividades formativas

Actividad Formativa Horas Presencialidad
AF1 Clases tedricas / Expositivas 15 100%
AF2 Clases Practicas 10 100%
AF3 Tutorias 3 100%
AF4 Estudio independiente y
trabajo auténomo del alumno 20 0%
AF5 Elaboracién de trabajos (en
grupo o individuales) 22 0%
AF6: Actividades de Evaluacidn 5 100%




6. DESARROLLO TEMPORAL

UNIDADES DIDACTICAS / TEMAS PERIODO TEMPORAL
Tema 1: Introduccién a los Fundamentos de Semanas 1-2-3
Composicién Visual
Tema 2: Tipografia Semanas 4-5
Tema 3: Leyes de la Gestalt Semanas 5-6-7
Tema 4: Disefo vectorial Semanas 8-9-10-11
Tema 5: Retoque fotografico digital Semanas 12-13-14-15




7. SISTEMA DE EVALUACION

VALORACION MiNIMA VALORACION MAXIMA
ACTIVIDAD DE EVALUACION | RESPECTO A LA CALIFICACION | RESPECTO A LA CALIFICACION
FINAL (%) FINAL (%)

SE1 Evaluacion dela
pa,rtigipacién en c‘Ia'se, en 10% 30%
practicas o en actividades de
la asignatura

SE2 Evaluacidn de trabajos,
proyectos, informes,
memorias

10% 60%

SE3 Prueba Objetiva 30% 80%




8. CRITERIOS DE EVALUACION

ACTIVIDAD DE
EVALUACION

CRITERIOS DE EVALUACION

VALORACION RESPECTO A
LA CALIFICACION FINAL (%)

Implicacion activa en
los espacios de

discusion.
Participacion en los 10%
grupos de discusidn, Fapacidad f:,ritica e
actitud critica 'y incorporacion de
colaborativa. ideas ajenas.
Evolucion de las ideas
iniciales en contraste
con los contenidos
expuestos y
desarrollados en clase.
Se exigira un correcto
acabado de las obras
presentadas.
Calificacion de los | Se penalizara el uso
trabajos individuales lexcesivo de referencias ya 40%
de clase existentes.
Compresién de los
conceptos basicos de la
asignatura para
. desarrollar trabajos de
Examen final ,
obligatorio manera autéonoma. Se 50%

exigira poner en practica
los conocimientos
adquiridos a lo largo de
la asignatura.




Consideraciones generales acerca de la evaluacién:

Convocatoria ordinaria

— Elalumno debera de entregar y aprobar con nota de cinco sobre diez
los trabajos individuales. Contara un 40% de la nota final.

— Elalumno deberd aprobar el examen final obligatorio con nota de cinco
sobre diez. Contara un 50% de la nota final.

— Para aprobar la asignatura todas las partes han de tener una calificacion
superior a 5 sobre 10.

Convocatoria extraordinaria

— Entregar y aprobar con nota de cinco sobre diez los trabajos individuales
propuestos. Contard un 50% de la nota final.

— Presentarse y aprobar el examen final con nota de cinco sobre diez.
Contara un 50% de la nota final

— Para aprobar la asignatura ambas partes han de tener una calificacién
superior a 5 sobre 10.
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6. MATERIAL, SOFTWARE Y HERRAMIENTAS
NECESARIAS

MATERIALES:

Materiales necesarios del alumno:
- Ordenador personal con Windows
-Programa de disefio Krita
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