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2. DESCRIPCION DE LA ASIGNATURA.

Descripcion de la materia

La materia Optatividad proporciona una formacién complementaria, en la que el alumno
podra elegir libremente en funcién de su interés profesional. Una vez adquirido el nucleo
de conocimientos basicos y fundamentales para el desarrollo profesional de un
disefador digital en el resto de materias del grado. Cada asignatura optativa se
encuentra ligada a las distintas materias del plan de estudios con la funcién de completar
los perfiles profesionales definidos y completar el perfil del estudiante, permitiendo
adquirir nociones en areas concretas del Disefio, en Entorno 3D o la creacién y edicién
audiovisual.




Descripcion de la asignatura

La asignatura Disefio de packaging propone una visién genérica de diferentes soluciones
creativas y técnicas sobre el envase de productos en las distintas variables y parametros
gue se habran de tener en cuenta: Condicionantes especificas de la ideacion y diseno
mediante herramientas digitales del packaging de producto, condicionantes de la
solucién técnica de producto, escenario del producto y usuario final, el proceso de
fabricacion, almacenamiento vy distribucion, su precio, su obsolescencia. De manera
clave y principal, se tendrd en cuenta la comunicacidn grafica que repercutira en su
posicionamiento y visualizacién por parte del publico o audiencia y sera clave principal
del éxito o fracaso de un producto independientemente de su calidad.

La asignatura tiene la finalidad de dotar al estudiante de los conocimientos y
herramientas necesarios para la realizacion de proyectos completos de disefio de
envases y embalajes eficaces a la hora de ser percibidos y valorados por el consumidor
en un entorno altamente competitivo.

3. COMPETENCIAS Y RESULTADOS DE
APRENDIZAIJE

3.1 Competencias (genéricas, especificas y transversales)

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
percepcion de la imagen en cuanto a estructura, forma, color y espacio para la creacidn
de contenidos digitales.

G5 Analizar de forma general un contexto, y en base a los datos recogidos, tomar
decisiones sobre el proyecto digital asociado, de acuerdo con el publico objetivo del
mismo y el modelo de negocio establecido.

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

G9 Optimizar el trabajo de acuerdo a los recursos tecnoldgicos relacionados con los
procesos y herramientas del proyecto a desarrollar.

G10 Utilizar las técnicas y las herramientas artisticas asociadas a la generacién de
contenidos digitales.

E1 Ejecutar el dibujo con técnicas tradicionales y digitales de creacién artistica tanto para
la ideacion como para la representacién de imagenes.

E5 Conocer y aplicar las clasificaciones tipograficas, la anatomia y las caracteristicas de
los tipos, asi como su utilidad en cualquier medio audiovisual. E7 Definir e implementar
el estilo visual adecuado para un proyecto.

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

E9 Conocer e implementar las técnicas, herramientas y mecanismos necesarios para
hacer efectiva la comunicacion publicitaria de una marca.

EO3 Aplicar los principios del disefio y la composicidn grafica al disefo de packaging.




3.2 Resultados de aprendizaje

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

Aplicar correctamente los elementos bdsicos 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 transformacién y creacidon de la imagen.

Adaptar laidea y el estilo de un proyecto al briefing del cliente.

Adecuar el planteamiento de un proyecto al estudio de mercado y publico objetivo al
que va dirigido.

Identificar los cambios producidos en la sociedad debido a la inclusion de los nuevos
medios digitales

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

Experimentar técnicas diversas de creatividad para la produccién de obras artisticas.

Planificar eficazmente el trabajo, eligiendo los recursos y procesos adecuados al
proyecto a desarrollar.

Emplear diversas técnicas de expresion artistica para la generacién de contenidos
digitales.

Emplear distintas técnicas de dibujo tanto tradicionales como digitales.

Representar figuras naturales y el entorno fisico a través del dibujo.

Adquirir las habilidades bdsicas de observacién, interpretacion y representacion del
entorno fisico.

Comprender la forma, disefio y estructura que caracteriza una tipografia y sus
connotaciones psicoldgicas para su aplicacién en una obra artistica.

Elegir la tipografia adecuada al proyecto y sus contextos comercial y artistico.

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

Comprender los procesos de creacion de la imagen de una marca asociados a una
campafia publicitaria.

Disefiar elementos de packaging empleando los recursos del disefio adecuadamente.

Conocer las diferentes soluciones creativas y técnicas existentes sobre el envase de
productos.

Entender los condicionantes de la solucion técnica de un producto, el proceso de
fabricacion, almacenamiento y distribucién, que repercutird en su posicionamiento y
visualizacién por parte del publico o audiencia al que esté dirigido.

4. CONTENIDOS

o El proyecto /briefings.

Disefio de piezas de packaging segun tipos de productos y entornos.

Técnicas de direccion de arte/ Posicionamiento.

Materiales.

Aspectos, acabados y tratamientos.

Tipos de cierres y adecuacién para cada producto.

Ciclo completo de industrializacion de un producto.

Ciclo de vida del producto y resolucion del mismo




5.

ACTIVIDADES FORMATIVAS Y MODALIDADES

DE ENSENANZAS

5.1 Modalidades de enseianza

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

Método expositivo/Leccidon magistral: el profesor desarrollard, mediante clases
magistrales y dinamicas los contenidos recogidos en el temario.

Estudio de casos: analisis de casos reales relacionados con la asignatura.
Resolucion de ejercicios y problemas: los estudiantes desarrollardn las

soluciones adecuadas aplicando procedimientos de transformacion de la
informacidn disponible y la interpretaciéon de los resultados.

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

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.

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 22 100%
AF2 Clases Practicas 34 100%
AF3 Tutorias 4 50%
AF4 Estudio independiente y

trabajo auténomo del alumno 34 0%

AF5 Elaboracién de trabajos
(en grupo o individuales) 52 0%

AF6: Actividades de Evaluacion

4 100%




6. SISTEMA DE EVALUACION

ACTIVIDAD DE
EVALUACION

VALORACION MiNIMA
RESPECTO A LA CALIFICACION

VALORACION MAXIMA
RESPECTO A LA CALIFICACION

FINAL (%) FINAL (%)

SE1 Evaluacidén de la
participacién en clase, en 10%

. 20%
practicas o en proyectos de
la asignatura
SE2 Evaluacién de trabajos,
proyectos, informes, 40% 80%
memorias
SE3 Prueba Objetiva 10% 50%
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