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1. DATOS DE IDENTIFICACIÓN DE LA ASIGNATURA. 
 
 

 
Título:  Grado en Diseño Digital 
 
Facultad:  

Centro Universitario de Tecnología y Arte 
Digital (U-TAD) 

 
Materia:  Proyectos 
 
Denominación de la asignatura:  

Proyectos III-Creación de un proyecto de 
Motion graphics 

 
Curso:  Tercero 
 
Semestre:  Segundo 
Carácter: Obligatoria 
 
Créditos ECTS:  6 
 
Modalidad/es de enseñanza: Presencial 
 
Idioma:  Castellano 
 
Profesor/a:  Victor Calle Mesa 
E-mail:     Victor.calle@u-tad.com 
Teléfono: 

916402811 
 
 
 

2. DESCRIPCIÓN DE LA ASIGNATURA. 
 
 
Descripción de la materia 
 
La materia proyectos es una herramienta que posibilita al estudiante afianzar y reforzar 
las competencias adquiridas en el resto de las materias del grado, el desarrollo de 
competencias de trabajo en equipo, y la adquisición de dinámicas de trabajo profesional. 
Permite a su vez un enfoque interdisciplinario, capacidades ambas absolutamente 
necesarias para completar su perfil profesional. 
 
Es una materia que favorece la integración posterior del alumno al mundo laboral ya 
que en ella el estudiante realiza en gran medida el portafolio o la bobina demostrativa 
de sus trabajos, que es un requerimiento y práctica habitual en el sector para la 
contratación de profesionales. 
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Descripción de la asignatura  
 
Proyectos III- Creación de un proyecto de Motion Graphics, es la asignatura donde los 
alumnos terminan de consolidar los conocimientos adquiridos en la materia de 
Creación y Edición audiovisual. Esto permitirá al alumno tener una visión global del 
panorama de las tecnologías digitales en la producción audiovisual y de creación de 
contenidos, para usar estos conocimientos posteriormente en otros ámbitos 
diferentes y más genéricos, o especializarse según itinerarios o formación posterior. 
 
 
El alumno aprenderá a generar una idea o concepto, desarrollarlo, madurarlo, llevar a 
cabo o materializar esa idea, detallarla y presentar un producto final profesional a 
través del estudio de la narrativa, el guión, la edición, grafismo 2D/3D, efectos 
especiales, etc.  
 
Asignatura de contenido práctico en el que el alumno, ya sea individualmente o por 
grupos, generaran diversas piezas audiovisuales de diferente temática, objetivo y 
contexto, poniendo en práctica lo aprendido en las asignaturas de Motion Graphics, 
Narrativa... 
 

 
 
3. COMPETENCIAS Y RESULTADOS DE 
APRENDIZAJE 
 
3.1 Competencias (genéricas, específicas y transversales)  
 
 
CG3 Participar en la gestión de proyectos ligados a los procesos de diseño y desarrollo 
de un producto digital. 
CG4 Expresar ideas y conceptos mediante la aplicación de los fundamentos estéticos y 
de percepción de la imagen en cuanto a estructura, forma, color y espacio para la 
creación de contenidos digitales. 
CG5 Analizar de forma general un contexto, y en base a los datos recogidos, tomar 
decisiones sobre el proyecto digital asociado, de acuerdo con el público objetivo del 
mismo y el modelo de negocio establecido. 
CG6 Trabajar en entornos de trabajo multidisciplinares, demostrando capacidad de 
trabajo en equipo, versatilidad, flexibilidad, creatividad y respeto por el trabajo de los 
compañeros de otras áreas.  
CG7 Aplicar los fundamentos creativos de generación de ideas en los proyectos 
audiovisuales para entornos digitales.  
CG8 Conocer el entorno laboral, los recursos de empleabilidad y el marco legal del 
ámbito de la titulación. 
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CG9 Optimizar el trabajo de acuerdo a los recursos tecnológicos relacionados con los 
procesos y herramientas del proyecto a desarrollar. 
CG10 Utilizar las técnicas y las herramientas artísticas asociadas a la generación de 
contenidos digitales. 
CG11 Sintetizar proyectos plasmando ideas y datos gráficamente y por escrito, de forma 
estructurada, ordenada y comprensible. 
CG12 Realizar imágenes con un alto nivel de acabado utilizando las herramientas más 
adecuadas para el proyecto en que forma parte.  
 
CT1 Conocer la definición y el alcance, así como poner en práctica los fundamentos de 
las metodologías de gestión de proyectos de desarrollo tecnológico. 
CT2 Conocer los principales agentes del sector y el ciclo de vida completo de un proyecto 
en desarrollo y comercialización de contenidos digitales. 
CT3 Conocer los fundamentos hardware y software de los computadores y las redes de 
comunicación, así como los principios de almacenamiento y computación en la nube 
junto con su utilidad y aplicación a los proyectos de desarrollo de la economía digital 
CT4 Actualizar el conocimiento adquirido en el manejo de herramientas y tecnologías 
digitales en función del estado actual del sector y de las tecnologías empleadas. 
CT5 Poseer las habilidades necesarias para el emprendimiento digital. 
 
CE1 Ejecutar el dibujo con técnicas tradicionales y digitales de creación artística tanto 
para la ideación como para la representación de imágenes. 
CE5 Conocer y aplicar las clasificaciones tipográficas, la anatomía y las características de 
los tipos, así como su utilidad en cualquier medio audiovisual. 
CE6 Realizar trabajos profesionales propios del Diseño Digital. 
CE7 Definir e implementar el estilo visual adecuado para un proyecto. 
CE8 Valorar e implementar los aspectos formales, semánticos, funcionales y 
ergonómicos del diseño. 
CE11 Conceptualizar y realizar obra artística digital que precise para su ejecución el uso 
de tecnologías de computación. 
CE12 Crear piezas audiovisuales aplicando los principios de composición, narrativa 
audiovisual y animación de gráficos a la realización, planificación, edición y 
postproducción de secuencias y planos, según la plataforma de visualización utilizada. 
CE13 Introducir efectos visuales de "motion graphics" en un proyecto audiovisual o de 
"new media" utilizando las técnicas y herramientas adecuadas. 
CE16 Utilizar herramientas de marketing y comercialización en la gestión de proyectos. 
CE17 Crear un documento gráfico demostrativo de las capacidades técnicas y artísticas 
personales. 
CE18 Establecer los mecanismos adecuados para adaptar el diseño de los contenidos a 
las diferentes plataformas "transmedia". 
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3.2 Resultados de aprendizaje 
 
 
Gestionar las diferentes etapas de ejecución de un proyecto digital. 
 
Planificar el desarrollo de un proyecto de diseño digital, administrando el tiempo, los 
recursos y procesos de trabajo. 
 
Aplicar correctamente los elementos básicos de la imagen y los recursos estéticos para 
transmitir ideas y conceptos a través del diseño. 
 
Emplear el color con intención, fundamento y conocimiento de sus principios físicos y 
de transformación y creación de la imagen. 
 
Adaptar la idea y el estilo de un proyecto al briefing del cliente. 
 
Adecuar el planteamiento de un proyecto al estudio de mercado y público objetivo al 
que va dirigido. 
 
Identificar los cambios producidos en la sociedad debido a la inclusión de los nuevos 
medios digitales. 
 
Resolver problemas del entorno del diseño digital de manera versátil. 
 
Aplicar la experimentación en la creación artística. 
 
Practicar la creación artística de forma colectiva o en equipo. 
 
Implementar recursos, ideas y métodos novedosos sirviéndose de la creatividad y la 
innovación. 
 
Experimentar técnicas diversas de creatividad para la producción de obras artísticas. 
 
Conocer los recursos de empleabilidad, el entorno laboral y el marco legal del diseño 
digital que permitan una adecuada y eficaz organización del trabajo. 
 
Conocer los principales portales y recursos de búsqueda de empleo para diseñadores y 
los mecanismos de registro y protección de la propiedad intelectual e industrial. 
 
Planificar eficazmente el trabajo, eligiendo los recursos y procesos adecuados al 
proyecto a desarrollar.  
 
Emplear diversas técnicas de expresión artística para la generación de contenidos 
digitales. 
 
Identificar los distintos patrones formales sobre la imagen y el texto en la transmisión 
de datos o ideas.  
 
Organizar de forma gráfica la información y la presentación de una idea. 
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Generar imágenes de calidad y arte final. 
 
Elegir la mejor metodología en la gestión de proyectos tecnológicos.  
 
Gestionar las diferentes etapas de ejecución de un proyecto relacionado con los 
contenidos digitales. 
 
Identificar y contextualizar los agentes, procesos y características específicas de un 
proyecto desde el diseño hasta su comercialización. 
 
Estimar y realizar el seguimiento de los costes y los tiempos de desarrollo de un 
proyecto. 
 
Reconocer y diferenciar los requisitos de software y hardware que satisfacen las 
necesidades de un proyecto y sus necesidades de almacenamiento en la nube. 
 
Desarrollar estrategias de formación continua y autónoma para estar a la vanguardia de 
las técnicas y herramientas de la profesión de un diseñador digital. 
 
Actuar con iniciativa y espíritu emprendedor. 
 
Conocer los principales recursos y normativas que favorecen el autoempleo. 
 
Emplear distintas técnicas de dibujo tanto tradicionales como digitales. 
 
Comprender la forma, diseño y estructura que caracteriza una tipografía y sus 
connotaciones psicológicas para su aplicación en una obra artística. 
 
Elegir la tipografía adecuada al proyecto y sus contextos comercial y artístico. 
 
Desarrollar proyectos de calidad profesional propios del Diseño Digital. 
 
Desarrollar una biblia visual o guía de estilo del proyecto de diseño. 
 
Conocer las nuevas tendencias creativas y estilos visuales demandados por la industria 
digital actual. 
 
Crear diseños que reflejen los fundamentos y las características esenciales del mismo 
dependiendo del público al que vaya dirigido. 
 
Introducir conocimientos técnicos en el proceso creativo. 
 
Construir narrativas audiovisuales a través de la animación de gráficos y el montaje y la 
composición de video.  
 
Aplicar técnicas para integrar imágenes estáticas o en movimiento. 
 
Aplicar las técnicas de creación de motion graphics para desarrollar proyectos 
audiovisuales. 
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Aplicar diversas técnicas de marketing y conocer las implicaciones de este sobre el 
desarrollo de un proyecto digital. 
 
Diseñar su propio portfolio profesional. 
 
Adaptar el diseño a los distintos formatos y canales. 
 
 

 
4. CONTENIDOS  
 
• Generación una pieza de motion graphics a partir de un briefing. 
 
• Búsqueda de referencias y estilos. 
 
• Aplicación del motion graphics para la Creación de cortinillas y ráfagas. 
 
• Creación de gráficos en movimiento. 
 
• Inclusión de tipografías animadas. 
 
• Formatos de entrega y exportación para los distintos soportes y ámbitos. 
 
•   El alumno deberá tomar en consideración los aspectos que a continuación se 
enumeran: 
 
- Presentación de proyectos y técnicas de comunicación pública 
- Modelos de organización de proyectos: perfiles y responsabilidades 
- Análisis y viabilidad de proyectos 
- Planificación y fases del proyecto 
- Metodologías de control y seguimiento de proyectos 
- Relación profesional con el cliente: cumplimiento y evaluación de objetivos 
- Gestión de conflictos y trabajo en equipo. 
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5. ACTIVIDADES FORMATIVAS Y MODALIDADES DE 
ENSEÑANZAS 
5.1 Modalidades de enseñanza 
 
La asignatura se desarrollará a través de los siguientes métodos y técnicas generales, que 
se aplicarán diferencialmente según las características propias de la asignatura: 
 

• Método expositivo/Lección magistral: el profesor desarrollará, mediante clases 
magistrales y dinámicas los contenidos recogidos en el temario. 

• Estudio de casos: análisis de casos reales relacionados con la asignatura. 
• Resolución de ejercicios y problemas: los estudiantes desarrollarán las 

soluciones adecuadas aplicando procedimientos de transformación de la 
información disponible y la interpretación de los resultados. 

• Aprendizaje basado en problemas: utilización de problemas como punto de 
partida para la adquisición de conocimientos nuevos. 

• Aprendizaje orientado a proyectos: se pide a los alumnos que, en pequeños 
grupos, planifiquen, creen y evalúen un proyecto que responda a las necesidades 
planteadas en una determinada situación. 

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

 

5.2 Actividades formativas 
 

Actividad Formativa Horas Presencialidad 
AF1 Clases teóricas / 
Expositivas 15 100% 
AF2 Clases Prácticas 20 100% 
AF3 Tutorías 0 50% 
AF4 Estudio independiente y 
trabajo autónomo del alumno 21 0% 
AF5 Elaboración de trabajos (en 
grupo o individuales) 60 0% 

AF6: Actividades de Evaluación 
4 100% 

AF9: Seguimiento de proyectos 30 100% 
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6. SISTEMA DE EVALUACIÓN 
 

ACTIVIDAD DE EVALUACIÓN 
VALORACIÓN MÍNIMA 

RESPECTO A LA CALIFICACIÓN 
FINAL (%) 

VALORACIÓN MÁXIMA 
RESPECTO A LA CALIFICACIÓN 

FINAL (%) 
SE1 Evaluación de la 
participación en clase, en 
prácticas o en proyectos de 
la asignatura                                                             

 
20% 40% 

SE2 Evaluación de trabajos, 
proyectos, informes, 
memorias                                                                

 
40% 70% 

SE3 Prueba Objetiva                                                                       
 

10% 40% 

 
7. BIBLIOGRAFÍA / WEBGRAFÍA 
 
Bibliografía básica  
 
- Creating Motion Graphics with After Effects, Volume 1: The Essentials. Trish & Chris 
Meyer. ISBN: 1-57820-114-4.  
- Adobe After Effects CC Classroom in a Book, 1st Edition.  Andrew Faulkner.  ISBN-13: 
978-0133927030. ISBN-10: 0133927032. 
 
- Cinema 4D R16 Studio: A Tutorial Approach (Medios Digitales y Creatividad). Cadcim 
Technologies. ISBN-10: 1936646951. ISBN-13: 978-1936646951. 
 
Bibliografía recomendada 
 
- Aprender Postproducción Avanzada con After Effects. SA Marcombo. ISBN: 
9788426718044. 
 
- After Effects CC (Diseño y Creatividad). Anaya Multimedia. ISBN: 978841537200. 
 
- Cinema 4D R15 (Medios Digitales y Creatividad). Anaya Multimedia. 2014. ISBN: 
97884415303 
 
- Adobe After Effects CC Visual Effects and Compositing Studio Techniques, ¡st Edition. 
Mark Christiansen. 2014. ISBN-13: 978-0321934697. ISBN-10: 0321934695. 
 
 

 


