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1. DATOS DE IDENTIFICACION DE LA ASIGNATURA.

Titulo: Grado en Disefio Digital

Centro Universitario de Tecnologia y Arte
Facultad: Digital (U-TAD)
Materia:

Denominacion de la asignatura:

Practicas en empresa

Practicas en empresa

Curso: Cuarto
Semestre: Anual
Caracter:

Practicas externas

Créditos ECTS: 12
Modalidad/es de ensefianza: Presencial
Idioma: Castellano
Profesor/a: Jesus de vicente
E-mail:
Jesus.vicente@u-tad.com
Teléfono:

916402811

2. DESCRIPCION DE LA ASIGNATURA.

Descripcion de la materia

Para la realizacion y evaluacion de las practicas en empresa, el estudiante contara con
un tutor académico de U-tad y un tutor de empresa. El tutor de la empresa realizara y
remitird al tutor académico de U-tad un informe final sobre las actividades
desarrolladas, la duracién y, en su caso, su rendimiento. El estudiante elaborara y
entregard al tutor académico de U-tad una memoria final, a la conclusién de las practicas
en la empresa




Descripcion de la asignatura

Para la realizacidn y evaluacion de las practicas en empresa, el estudiante contara con
un tutor académico de U-tad y un tutor de empresa. El tutor de la empresa realizara y
remitira al tutor académico de U-tad un informe final sobre las actividades
desarrolladas, la duracién y, en su caso, su rendimiento. El estudiante elaborard y
entregard al tutor académico de U-tad una memoria final, a la conclusion de las
practicas en la empresa

3. COMPETENCIAS Y RESULTADOS DE
APRENDIZAIJE

3.1 Competencias (genéricas, especificas y transversales)

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 creacion
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.

G6 Trabajar en entornos de trabajo multidisciplinares, demostrando capacidad de
trabajo en equipo, versatilidad, flexibilidad, creatividad y respeto por el trabajo de los
compafieros de otras areas.

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

G8 Conocer el entorno laboral, los recursos de empleabilidad y el marco legal del ambito
de la titulacion.

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 generaciéon de
contenidos digitales.

E6 Realizar trabajos profesionales propios del Disefio Digital.
E19 Conocer las necesidades de las industrias y de las economias a nivel global, asi como
la globalizacidn, sus consecuencias y aplicaciones en los negocios internacionales.

T1 Conocer la definicion y el alcance, asi como poner en practica los fundamentos de las
metodologias de gestidn de proyectos de desarrollo tecnolégico.

T2 Conocer los principales agentes del sector y el ciclo de vida completo de un proyecto
en desarrollo y comercializacidon de contenidos digitales.

T4 Actualizar el conocimiento adquirido en el manejo de herramientas y tecnologias
digitales en funcidén del estado actual del sector y de las tecnologias empleadas. T5
Poseer las habilidades necesarias para el emprendimiento digital.




3.2 Resultados de aprendizaje

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 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
gue va dirigido.

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

Resolver problemas del entorno del disefio digital de manera versatil.
Aplicar la experimentacién en la creacidn artistica.
Practicar la creacion artistica de forma colectiva o en equipo.

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

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

Conocer los recursos de empleabilidad, el entorno laboral y el marco legal del disefio
digital que permitan una adecuada y eficaz organizacién del trabajo.

Conocer los principales portales y recursos de busqueda de empleo para disefiadores
y los mecanismos de registro y proteccién de la propiedad intelectual e industrial.

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

Manejar herramientas digitales para la creacion de imagenes, videos, webs/apps y
obras artisticas interactivas.

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

Elegir la mejor metodologia en la gestién de proyectos tecnolégicos.

Gestionar las diferentes etapas de ejecucion de un proyecto relacionado con los
contenidos digitales.




Identificar y contextualizar los agentes, procesos y caracteristicas especificas de un
proyecto desde el disefio hasta su comercializacion.

Estimar y realizar el seguimiento de los costes y los tiempos de desarrollo de un
proyecto.

Desarrollar estrategias de formacién continua y auténoma para estar a la vanguardia
de las técnicas y herramientas de la profesion de un disefiador digital.

Actuar con iniciativa y espiritu emprendedor.
Conocer los principales recursos y normativas que favorecen el autoempleo.
Desarrollar proyectos de calidad profesional propios del Diseno Digital.

Adaptar el proyecto en desarrollo a diversos contextos internacionales.

4. CONTENIDOS

El objetivo es situar al estudiante ante un escenario de aprendizaje profesional para que
puedan desarrollar las competencias adquiridas durante el Grado en el marco de la
realidad empresarial o institucional.

Las practicas en empresa se realizan en una empresa, entidad u organismo de caracter
publico o privado, esta experiencia sirve como complemento a la formacion universitaria
del estudiante, y permite acercar a los alumnos al ambito profesional.

Este doble objetivo, de aplicacion de las competencias adquiridas y de toma de contacto
con el ejercicio profesional, se considera de especial relevancia en titulaciones de
ambito digital dada la rapida evolucién de las practicas y dinamicas profesionales

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:

o Método expositivo/Leccion magistral: el profesor desarrollara, mediante clases
magistrales y dindmicas los contenidos recogidos en el temario.
o Estudio de casos: andlisis de casos reales relacionados con la asignatura.

Resolucidn de ejercicios y problemas: los estudiantes desarrollaran las




soluciones adecuadas aplicando procedimientos de transformacién de la informacién
disponible y la interpretacién de los resultados.

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

. 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 0 0%
AF2 Clases Practicas 0 0%
AF3 Tutorias 10 80%
AF4 Estudio independiente y

trabajo auténomo del alumno 380 0%

AF5 Elaboracién de trabajos

(en grupo o individuales) 10 0%
AF6: Actividades de

Evaluacion 0 0%
AF7: Practicas externas 200 100%

6. SISTEMA DE EVALUACION

VALORACION MiNIMA VALORACION MAXIMA

ACTIVIDAD DE EVALUACION RESPECTO A LA CALIFICACION  RESPECTO A LA CALIFICACION

FINAL (%) FINAL (%)

SE1 Evaluacion de la
participacién en clase, en 0%

practicas o en proyectos de 0%
la asignatura

SE2 Evaluacion de trabajos,

proyectos, informes, 0% 0%
memorias

SE3 Prueba Objetiva 0% 0%

SE4 Practicas 100% 100%
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