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2. DESCRIPCION DE LA ASIGNATURA.

Descripcion de la materia

Esta asignatura pertenece al médulo de Disefio conceptual e ideacidn y, dentro de éste,
a la materia de Creacién Audiovisual.

Esta materia hace referencia al estudio y practica del conjunto de técnicas artisticas
fundamentales de la creacion y su aplicacion al entorno digital, como son los
videojuegos. En ella, el alumno obtiene habilidades diversas relacionadas con el arte, y
adquiere los conocimientos necesarios de las herramientas digitales y que le permitiran
utilizarlas.

Descripcion de la asignatura

Esta asignatura pertenece al médulo de Disefio conceptual e ideacion y dentro de éste
a la materia de Creacién Audiovisual.



Es una asignatura basada en aplicar la creatividad en el entorno de los contenidos
digitales analizando las caracteristicas y necesidades de los usuarios en el entorno
humanista como elemento fundamental en el disefio de productos interactivos. Y esta
intimamente ligada a las asignaturas “Percepcion y expresidn visual” e “Introduccidn al
disefio de juegos” y “Fundamentos de Experiencia de Usuario”.

La asignatura de Disefio Grafico, Interfaz y Experiencia de Usuario aporta competencias
y habilidades para utilizar el conocimiento del lenguaje visual para construir disefios
basicos y transformar un concepto o mensaje en una manifestacion grafica interactiva.

3. COMPETENCIAS Y RESULTADOS DE
APRENDIZAIJE

3.1 Competencias (genéricas, especificas y transversales)

CG1 Aprender a lo largo de la vida mediante el estudio auténomo y la formacion
continua.

CG2 Saber adaptarse al cambio y a las nuevas situaciones con flexibilidad y versatilidad.

CG3 Desarrollar el ambito de la creatividad e innovacién y tener la habilidad de presentar
recursos, ideas y métodos novedosos para posteriormente concretarlos en acciones.

CG5 Demostrar Iniciativa y espiritu emprendedor.
CG6 Manifestar motivacion por la calidad.

CB1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un
area de estudio que parte de la base de la educacién 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 elaboracion y defensa de argumentos y la resolucién 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
reflexién sobre temas relevantes de indole social, cientifica o ética.

CG12 Expresar el sentido critico y autocritico y la capacidad de analisis para la valoracion
de diferentes alternativas.



CE10 Conocer las técnicas de representacion artistica y disefio de contenidos 2D y 3D.
CE11 Aplicar la creatividad en el entorno de los contenidos digitales.

CE15 Analizar las caracteristicas y necesidades de los usuarios en el entorno humanista.
como elemento fundamental en el disefio de productos interactivos.

CE18 Aplicar los conocimientos tedricos y practicos de disefio de productos para el
desarrollo de contenidos.

3.2 Resultados de aprendizaje

Transformar un concepto o mensaje en una manifestacion grafica
Experimentar con distintas técnicas de dibujo
Utilizar el conocimiento del lenguaje visual para construir disefios basicos

Transferir el conocimiento de los efectos psicolégicos y perceptivos de la luz, el color la
musica y el sonido al disefio del juego

Emplear el simbolismo y la iconografia para transmitir informacién

Distinguir y ubicar los diferentes procesos que tienen lugar en la generacién de graficos
dentro del modelo del pipeline grafico.

4. CONTENIDOS

e Aspectos estructurales de la imagen

e Tipografias

e Disposicidon

e Composicidon y color

e Disefio y usabilidad

e Interactividad y navegacion

e Elementos del lenguaje visual

e Informacidn grafica, visual y documental
e Fundamentos de la percepcién visual

e Fundamentos de la semidtica visual



e Tipos de productos visuales

e Retorica visual

5. TEMARIO

SECCION 1: DISENO y COMPOSICION VISUAL

Tema 1: Aspectos estructurales de la imagen.
Lenguaje visual
Elementos conceptuales / visuales
Elementos de relacion y/o disposiciéon
Herramientas y gestidn de proyecto
Formay estructura
Positivo /Negativo
Relacion de formas

Tema 2. Tipografia en pantalla: Tipografia e identidad
Clasificacion y seleccién
Organizacion del texto en pantalla
Texto y jerarquia
Adecuacion tipografica
Recursos tipograficos.
Tipografia como elemento de branding

Tema 3. Composicion y color
Gestion del color y herramientas
La interaccion del color y legibilidad.
Paletas y herramientas de gestion de color.
Branding y color: logo, posicionamiento e imagen.

Tema 4. Disposicidon: Leyes de composicidon
Leyes y pautas de composicion
Equilibrio y construcciéon modular Jerarquia
Disefio de reticulas
Edicion y maquetacién de presentacién

SECCION 2: CONCEPTUALIZACION y ESTRUCTURACION INTERACTIVA
Tema 0: Desarrollo de Interfaces.
Herramientas Vectorial-Bitmap
Disefio de Elementos. WorkFlow
Iconos, Botones y Menus
Adaptacion 118n/Accesibilidad
Acciones y Automatizaciones
Autores, Géneros y Estilos.
Screen Flow y Animacion

Tema 1: Disefio Interfaz e Interaccién.
Mendus y Visualizacién de Datos
Infografia y Teoria de la informacién.



Arquitectura de la informacién.

Datos vs Experiencia Visual.

Carga cognitiva: Mapas Mentales y Ritmos.
Atributos de Usabilidad de Interfaz.
Usabilidad, Aprendizaje y Entorno.

Tema 2: Tipologia y Disefo de Interfaz.
Definicion y Tipologia General de Interfaz
Interfaz en Videojuegos
Disefio de Interfaz: Consideraciones Generales
Leyes de Disefio de UX en Interaccion
Dispositivos Tactiles: Tamafio, Ubicacidn, Orientacion
Andlisis de la Interaccidn

6. ACTIVIDADES FORMATIVAS Y MODALIDADES DE
ENSENANZAS

Modalidades de ensenanza

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 Maétodo 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 desarrollardan 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 cooperativo: Los estudiantes trabajan en grupo para realizar las
tareas de manera colectiva.



Actividades formativas

F%C;al ,!AI?T‘IL\VI?AESS Horas totales Horas presenciales % presencialidad
30 30 100
Clases tedricas
3 3 100
Seminarios y
talleres
21 21 100
Clases prdacticas
4 4 100
Tutorias
Actividades de 6 6 100
evaluacion
Estudio y trabajo 18 1 5
en grupo
Estudio y trabajo 68 0 0
auténomo,
individual

7. DESARROLLO TEMPORAL

Tema Semanas
Tema 1 Aspectos estructurales de la 1,2
imagen.

Tema 2 Tipografia en pantalla: Tipografia | 3,4

e identidad

Tema 3 Composicion y color 5

Tema 4 Disposicidn: Leyes de 6,7
composicion

Tema 0 Desarrollo de Interfaces. 8,9
Tema 1 Disefio Interfaz e Interaccion. 10,11,12
Tema 2 Tipologia y Disefio de Interfaz. 13,14,15




8. SISTEMA DE EVALUACION

VALORACION MiNIMA VALORACION MAXIMA
ACTIVIDAD DE EVALUACION |RESPECTO A LA CALIFICACION | RESPECTO A LA CALIFICACION
FINAL (%) FINAL (%)
SE1 EvaIuagién dela
B ctitas 0. n proyecios de 10% 30%
la asignatura
SE2 Evaluacion de trabajos,
proyectos, informes, 35% 70%
memorias
SE3 Prueba Objetiva 30% 60%

Criterios de evaluacion:

ACTIVIDAD DE EVALUACION

CRITERIOS DE EVALUACION

VALORACION
RESPECTO A LA
CALIFICACION FINAL

(%)

SE1 Evaluacién de la Se valorara de los alumnos la
participacion en clase, en participacion activa y la correcta 10%
practicas o en proyectos de | entrega de las practicas en formay °
la asignatura fecha.
SE2 Evaluacidn de trabajos,
proyectos, informes, Capacidad critica e incorporacion de 50%
memorias ideas ajenas.

Evolucion de las ideas iniciales en

contraste con los contenidos expuestos

y desarrollados en clase.

Desarrollo conceptual y documentacién

Desarrollo de elementos visuales

(forma, color y/o textura)

Disposicion y relacién de los elementos
SE3 Prueba Objetiva visuales 40%

Calidad del Arte final

(presentacion y adecuacién al formato

requerido)

Entender las implicaciones y el

Desarrollo de Soluciones graficas e

Interactivas.




Consideraciones generales acerca de la evaluacion:

Convocatoria ordinaria:
- El alumno debera entregar todos los trabajos para poder hacer media.

- Las calificaciones de los trabajos realizados durante el curso supondran el 50% de la
nota final

- La prueba final supondra un 40% de la nota final

- Ambas partes (trabajos y examen) han de tener una calificacién superior al 5 para
aprobar la asignatura

- Todas las actividades son factibles de entregarse pasada la fecha de entrega marcada
para cada una, que sera indicada con anterioridad suficiente por el profesor. Sin
embargo, cualquiera de ellas que se presente por primera vez fuera de la misma no
podra optar a una calificacion superior al aprobado (5) en ningun caso.

Convocatoria extraordinaria

- En caso de requerir convocatoria extraordinaria, el alumno deberd presentar las
actividades suspensas y superarla prueba final, siendo la valoracion con respecto a la
calificacion final de cada actividad la misma que para la convocatoria ordinaria.

- Ambas partes (trabajos y examen) han de tener una calificacién superior al 5 para
aprobar la asignatura

- Las notas de los exdmenes y actividades superadas en convocatoria ordinaria se
conservaran hasta la convocatoria extraordinaria.
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10. Materiales, software y herramientas necesarias

Tipologia del aula:

Proyector y pizarra.
Sala Virtual BlackBoard.

Materiales:

— Ordenador Personal.
— Acceso a Internet.

Software:

Adobe Suite. Adobe Acrobat. Fontlab.
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