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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: Tecnologia aplicada al arte
Denominacion de la asignatura: Programacion para el arte y el disefio
Curso: Tercero
Semestre: Primero
Caracter: Obligatoria
Créditos ECTS: 6
Modalidad/es de ensefianza: Presencial
Idioma: Castellano
Profesor/a: Guillermo Casado LaCabra
E-mail:
mal Guillermo.casado@u-tad.com
Teléfono:
916402811

2. DESCRIPCION DE LA ASIGNATURA.

Descripcion de la materia

Este conjunto de asignaturas esta relacionado con la tecnologia, la programacion,
interactividad y sus usos en diferentes formatos de arte y disefo digital.

Son areas que complementan el disefio grafico y lo adaptan a los nuevos medios, que
precisan de disefos vivos e interactivos, fluidos grafica y funcionalmente.

Estos nuevos medios van mas alla de la representacidn en pantallas: diversos interfaces,
sensores, electrdnica, control de luces, motores y mecanismos, uso de comunicaciones
y redes...

Se introduce al alumno en los procesos de fabricacion digital y de digitalizacion. Estas
técnicas tienen cada vez una mayor presencia e importancia en proyectos creativos y
lineas de trabajo.

Gracias al caracter interdisciplinar de los contenidos se fomenta en el alumno
capacidades técnicas que facilitaran su incorporacién a equipos de trabajo con perfiles
muy diferentes. Este aspecto técnico aportara a los alumnos en el mundo del disefio y
de la creacion una clara diferenciacién frente a otros disefiadores que no conozcan estas
técnicas.




Descripcion de la asignatura

La aportacidn de esta asignatura es clave para el cardcter interdisciplinar del Grado y el
enfoque profesional de los estudios. El principal objetivo de esta asignatura es
familiarizar a los estudiantes del Grado con el pensamiento algoritmico y la
programacion mediante lenguajes informaticos.

Empleando herramientas especialmente orientadas a la creacion de graficos, los
alumnos aprenderan técnicas basicas para crear imagen e interaccién con diversos fines:
ampliar sus posibilidades visuales y expresivas, tener la capacidad de razonar
algoritmicamente, comunicarse mas eficazmente con roles técnicos dentro de un
equipo y tener la capacidad de participar activamente en desarrollos cuya sinergia
técnica-artistica sea esencial.

Como profesionales en la industria de los contenidos digitales, numerosas nuevas
opciones se abren con el conocimiento de estas bases de programacion aplicada a la
imagen, el disefio y el arte en general.

3. COMPETENCIAS Y RESULTADOS DE
APRENDIZAIE

3.1 Competencias (genéricas, especificas y transversales)

G7 Aplicar los fundamentos creativos de generacion 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 generacion de
contenidos digitales.

E11 Conceptualizar y realizar obra artistica digital que precise para su ejecucion el uso
de tecnologias de computacion.

E14 Ser capaz de disefiar interfaces para multiples dispositivos atendiendo a los
principios y técnicas de usabilidad e interaccion hombre-maquina.




3.2 Resultados de aprendizaje

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.

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

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

Conocer la sintaxis y uso basico de los lenguajes de programacion que se utilizan en la
produccidn artistica.

Crear experiencias e imagenes de arte digital aplicando los fundamentos de
programacion para el arte y el disefio.

Identificar procesos algoritmicos capaces de generar patrones y formas de interés
artistico.

Introducir conocimientos técnicos en el proceso creativo.

Disefiar interfaces atendiendo a las distintas modalidades y posibilidades de navegacién
y presentaciéon de contenidos en distintos dispositivos.

Crear experiencias de usuario atractivas y satisfactorias.

Reconocer las posibilidades de la produccion artistica a través de medios interactivos
basicos.




4. CONTENIDOS

e Introduccion al pensamiento algoritmico.

e Elcodigo libre

e Programacion orientada a la generacién de graficos e interactividad
e Matematicas en el Arte

e Técnicas habituales

e Electrdnica aplicada al Arte. Arduino. Internet of Things

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 desarrollaran 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 situacioén.

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 29 100%
AF2 Clases Practicas 28 100%
AF3 Tutorias 4 50%
AF4 Estudio independiente y
trabajo auténomo del alumno 43 0%
AF5 Elaboracién de trabajos
(en grupo o individuales) 43 0%
AF6: Actividades de
Evaluacién 3 100%

6. SISTEMA DE EVALUACION

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

SE1 Evaluagién dela

B Ctitas o 6 proyecios de 10% 20%

la asignatura

SE2 Evaluacion de trabajos,

proyectos, informes, 40% 80%

memorias

SE3 Prueba Objetiva 10% 50%
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