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DESCRIPCION DE LA ASIGNATURA

Descripcion de la materia

Los estudiantes deberdn cursar 12 créditos optativos, entre 32 y 42 curso, de los ofrecidos en el plan de
estudios. El estudiante podra optar por cursar los 12 créditos optativos solamente de la materia Optatividad
o combinar los 6 créditos optativos de la materia Proyectos Tecnoldgicos a cursar en 32 curso y los 6 créditos
optativos restantes de la materia Optatividad en 42 curso.

Los alumnos, el segundo cuatrimestre del tercer curso tienen que cursar 6 créditos optativos eligiendo entre:
- Una de las siguientes asignaturas optativas de la Materia Optatividad:

o Disefio de Personajes

o Disefio Editorial

- O la asignatura Proyectos Tecnoldgicos de la materia de caracter optativo Proyectos Tecnoldgicos.

Adicionalmente en el cuarto aiio de sus estudios, los alumnos deberdn cursar los 6 créditos optativos que
corresponden a una de las siguientes asignaturas de la Materia Optatividad:

- Animacion 3D
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- Disefio de Packaging
- Entornos Interactivos para TV

La materia Optatividad proporciona una formacidén complementaria, en la que el alumno podrd elegir
libremente en funcién de su interés profesional.

Una vez adquirido el nucleo de conocimientos basicos y fundamentales para el desarrollo profesional de un
disefiador digital en el resto de materias del grado. Cada asignatura optativa se encuentra ligada a las
distintas materias del plan de estudios con la funcidon 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 creacion y edicidn audiovisual.

En funcidn de la asignatura optativa escogida los alumnos adquiriran las siguientes competencias especificas
de optativa (EO):

- EO1 Aplicar los principios del disefio de personajes a la ilustracién y comunicacidn publicitaria (si optan por
cursar la asignatura optativa Disefio de personajes).

- EO2 Extrapolar los conocimientos especificos del disefio para su aplicacién en el ambito editorial (si optan
por cursar la asignatura optativa Disefio Editorial).

- EO3 Aplicar los principios del disefio y la composiciéon grafica al disefio de packaging (si optan por cursar la
asignatura optativa Disefio de Packaging).

- EO4 Aplicar los principios tradicionales de animacion a la animacion digital de personajes y props (si optan
por cursar la asignatura optativa).

- EO5 Aplicar las técnicas digitales de creacidon e integraciéon de entornos interactivos en retransmisiones
audiovisuales (si optan por cursar la asignatura optativa Entornos interactivos para TV).

En funcidn de la asignatura optativa escogida los alumnos adquiriran los siguientes resultados de aprendizaje:
Si cursan la asignatura Diseio de personajes:

Representar los atributos y el aspecto que definen la esencia de un personaje aplicados a la ilustracion o
comunicacion publicitaria.

Construir la identidad de un personaje a través de la expresividad, la narrativa y el lenguaje corporal.
Si cursan la asignatura de Disefio editorial:

Disefiar publicaciones del ambito editorial.

Conocer los formatos y dispositivos actuales en el ambito de las publicaciones digitales.

Si cursan la asignatura de Disefio de packaging:

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 solucién técnica de un producto, el proceso de fabricacion,
almacenamiento y distribucién, que repercutird en su posicionamiento y visualizacidn por parte del publico
o audiencia al que esté dirigido.
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Si cursan la asignatura de Animacién 3D:

Utilizar las técnicas de animacidn de objetos y personajes empleadas en la creaciéon de animacidn digital.
Comprender las cualidades y leyes fundamentales de la animacién y el movimiento.

Si cursan la asignatura de Entornos interactivos para TV:

Utilizar las técnicas de integracion de graficos en retransmisiones audiovisuales.

Conocer los elementos graficos en emision de TV y la generacion de graficos 2D/3D en tiempo real.

Descripcion de la asignatura

La televisidon esta cambiando y evoluciona hacia un modelo conectado a la Red expandiendo sus posibilidades
de interaccién, abriendo nuevas oportunidades para los medios tradicionales y para los disefadores de
contenidos digitales que quieran participar en la nueva experiencia televisiva. Con el protagonismo que cobra
el telespectador hoy en dia y a la velocidad en que cambia y se actualiza la informacidn es necesario conocer
los procesos que permitan una television interactiva y la creacidon de nuevos servicios que se adapten a las
preferencias del usuario.

La asignatura de Entornos interactivos para TV es una asignatura optativa que tiene como objetivo dotar a
los alumnos de conocimientos y habilidades para la utilizacidn y generacién de elementos graficos 2D y 3D
en emisiones de TV en tiempo real con el objetivo de completar la formacion del Disefiador digital en esta
area de gran potencial en la actualidad.

COMPETENCIAS Y RESULTADOS DE APRENDIZAIJE

Competencias (genéricas, especificas y transversales)
BASICAS Y GENERALES

CG2 - Conocer e interpretar los procesos simbdlicos y de significacidn propios del lenguaje visual.

CG4 - 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.

CGS5 - 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.

CG7 - Aplicar los fundamentos creativos de generacidon de ideas en los proyectos audiovisuales para entornos
digitales.

CG9 - Optimizar el trabajo de acuerdo a los recursos tecnoldgicos relacionados con los procesos vy
herramientas del proyecto a desarrollar.

CG10 - Utilizar las técnicas y las herramientas artisticas asociadas a la generacién de contenidos digitales.

CG11 - Sintetizar proyectos plasmando ideas y datos gréficamente y por escrito, de forma estructurada,
ordenada y comprensible.
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CG12 - Realizar imagenes con un alto nivel de acabado utilizando las herramientas mas adecuadas para el
proyecto en que forma parte.

CB1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area de estudio que
parte de la base de la educacion 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 vocacién de una forma profesional
y posean las competencias que suelen demostrarse por medio de la elaboracién y defensa de argumentos y
la resolucidn 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 drea de estudio) para emitir juicios que incluyan una reflexion sobre temas relevantes de indole social,
cientifica o ética

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, problemas y soluciones a un publico tanto
especializado como no especializado

CB5 - Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias para emprender
estudios posteriores con un alto grado de autonomia

TRANSVERSALES
CT6 - Demostrar versatilidad, flexibilidad y creatividad en el desarrollo de proyectos, actividades y trabajos.
ESPECIFICAS

CE1 - Ejecutar el dibujo con técnicas tradicionales y digitales de creacién artistica tanto para la ideacién como
para la representacién de imdagenes.

CES5 - Conocer y aplicar las clasificaciones tipograficas, la anatomia y las caracteristicas de los tipos, asi como
su utilidad en cualquier medio audiovisual.

CE7 - Definir e implementar el estilo visual adecuado para un proyecto.
CES8 - Valorar e implementar los aspectos formales, semanticos, funcionales y ergondmicos del disefio.

CE9 - Conocer e implementar las técnicas, herramientas y mecanismos necesarios para hacer efectiva la
comunicacién publicitaria de una marca.

CE18 - Establecer los mecanismos adecuados para adaptar el disefio de los contenidos a las diferentes
plataformas "transmedia".

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 basicos de la imagen y los recursos estéticos para transmitir ideas y
conceptos a través del disefio.

Emplear el color con intencidn, fundamento y conocimiento de sus principios fisicos y de transformacion y
creacion de la imagen.
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Adaptar la idea 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 inclusién de los nuevos medios digitales.
Implementar recursos, ideas y métodos novedosos sirviéndose de la creatividad y la innovacién.
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 generacidn de contenidos digitales.

Identificar los distintos patrones formales sobre la imagen y el texto en la transmision de datos o ideas.
Organizar de forma grafica la informacion y la presentacién de una idea.

Generar imagenes de calidad y arte final.

Resolver problemas del entorno del disefio digital de manera versatil.

Aplicar la experimentacidn en la creacidn artistica.

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 observacidn, interpretacion y representacién del entorno fisico.

Entender las leyes por las que se rigen los distintos sistemas de representacién para su aplicacion en la
creacién de imagenes.

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

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

Conocer el proceso de creacidn de una nueva tipografia.

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

Construir logotipos, simbolos, iconos e imagenes capaces de comunicar informacién visual desde un punto
de vista publicitario o de imagen de marca.

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

Adaptar el disefio a los distintos formatos y canales.
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CONTENIDO

Introduccion a entornos interactivos.
Elementos graficos en emision de TV.
Generacion de graficos 2D/3D a tiempo real.
Platd virtual.

Titulacién a tiempo real. Eventos en vivo.

Plantillas de integracion de graficos a tiempo real para sistemas de redaccion (NLE).

TEMARIO

Tema 1: Introduccion a entornos interactivos.

Plataformas, flujos de trabajo y sistemas

Tema 2: Elementos graficos en emision de TV

Composicidn y ritmica visual

Elaboracién de un dossier de proyecto para motion graphics

Tema 3: Generacién de graficos 2D/3D a tiempo real

Introduccion al entorno de sistemas de vizrt. Redes y roles

Aprendizaje de herramientas principales de Viz Artist y Viz Trio

Tema 4: Plantillas de integracion de graficos a tiempo real para sistemas de redaccién (nle)
Tema 5: Titulacidn a tiempo real. Eventos en vivo.

Tema 6: Platé virtual y realidad aumentada

ACTIVIDADES FORMATIVAS Y METODOLOGIAS DE APRENDIZAJE

Actividades formativas

Actividad Formativa Horas totales Horas sincronas
Sesiones tedricas virtuales sincronas 2,00 2,00
Sesiones tedricas virtuales asincronas 14,00 0,00
Sesiones prdcticas virtuales sincronas 4,00 4,00
Sesiones prdcticas virtuales asincronas 25,00 0,00
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Debate y discusion oral y/o escrita. 8,00 0,00
Tutorias 2,00 2,00
Estudio independiente y trabajo auténomo del alumno 32,00 0,00
Elaboracion de trabajos (en grupo o individuales 52,00 0,00
Actividades de Evaluacion 4,00 4,00
Test de autoevaluacion 6,00 0,00
TOTAL 149 12

Metodologias docentes
Método expositivo o leccién magistral

Método del caso

Aprendizaje basado en la resolucién de problemas
Aprendizaje cooperativo o colaborativo
Aprendizaje por indagacion

Metodologia Flipped classroom o aula invertida
Gamificacion

Just in time Teaching (JITT) o aula a tiempo

DESARROLLO TEMPORAL

Presentacién - semana 1
Unidad 1 - semana 2-3
Unidad 2 - semana 4-5
Unidad 3 - semana 6-7
Unidad 4 - semana 7-8
Unidad 5 - semana 9-10
Unidad 6 - semana 11-12
Repaso - semana 13-14

Evaluacion - semana 15
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SISTEMA DE EVALUACION
VALORACION MiNIMA RESPECTO A LA VALORACION MAXIMA
p CALIFICACION FINAL (%) RESPECTO A LA
ACTIVIDAD DE EVALUACION CALIFICACION EINAL
(%)
Evaluacion de la
participacion en clase, en 10 10
prdcticas o en proyectos de
la asignatura
Evaluacion de trabajos,
proyectos, informes, 10 20
memorias
Prueba Objetiva 60 70
Evaluacion por pares 0 10
CRITERIOS ESPECIFICOS DE EVALUACION

ACTIVIDAD DE CONVOCATORIA ORDINARIA CONVOCATORIA
EVALUACION EXTRAORDINARIA
Evaluacion de la
participacion en clase, en 10 10
prdcticas o en proyectos
de la asignatura
Evaluacion de trabajos,

. 20 20
proyectos, informes,
memorias
Prueba Objetiva 70 70

0 0

Evaluacion por pares

Consideraciones especificas acerca de la evaluacion
La calificacién final, sera el resultado de ponderar numéricamente las calificaciones de los trabajos practicos
y el proyecto final.

Es necesario obtener una calificacion minima de 5 puntos en los ejercicios practicos de clase para poder hacer
media con el proyecto final. Todas las actividades deberdn entregarse a través del aula virtual de la
asignatura.
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En cualquiera de los trabajos y examenes, se penalizara por faltas de ortografia.

En clase se facilitaran los términos, conocimiento de la herramienta y procesos necesarios para poder
ejecutar y defender las pruebas requeridas como proyecto final.

En el caso de que el alumno no haya superado los objetivos de aprendizaje se realizard una convocatoria
extraordinaria donde entregard todos los trabajos pendientes, el proyecto final, y realizard una prueba
tedrica- practica sobre la asignatura.

BIBLIOGRAFIA / WEBGRAFIA

Bibliografia basica

- Adobe After Effects CC Visual Effects and Compositing Studio Techniques, ist Edition. Mark Christiansen.
2014. 1SBN-13: 978-0321934697. ISBN-10: 0321934695.

- Cinema 4D R16 Studio: A Tutorial Approach (Medios Digitales y Creatividad). Cadcim Technologies. ISBN-
10: 1936646951. ISBN-13: 978-1936646951.

Bibliografia recomendada

https://documentation.vizrt.com/

MATERIALES, SOFTWARE Y HERRAMIENTAS NECESARIAS

Materiales:
Ordenador personal

Webcam y micréfono

Software:
Equipo de proyeccidn con Powerpoint, Acrobat Reader y Camtasia.

Suite adobe y XNview.

Software de composicién 3D en tiempo real “viz artist” y la tituladora “viz trio” para probar el proceso
completo de creacién y emision.

Viz artist tiene licencia gratu
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