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DESCRIPCION DE LA ASIGNATURA

Descripcion de la materia

Esta materia hace referencia al estudio y prdactica del conjunto de técnicas artisticas fundamentales de la
creacion y el disefio. En ella el alumno obtiene habilidades diversas, tanto con herramientas tradicionales
como digitales, que le permitirdn adquirir las habilidades basicas de observacién e interpretacion del entorno
fisico y su representacién, emplear el dibujo, la fotografia, la luz, el color y los sistemas de representacion
visual en sus propias creaciones.

Descripcidn de la asignatura

En la asignatura de Teoria del Color y la Luz se adquiriran competencias y habilidades bdsicas necesarias para
la percepcion del colory su representacion. El conocimiento de las leyes fisicas de la luz, asi como el desarrollo
de habilidades pldsticas aplicadas a la sintesis de color, tanto en medios analdgicos como digitales, serviran
al alumno para comprender la sensibilidad y la expresidn de la luz y del color. Se relaciona principalmente
con la asignatura de Dibujo, Analisis e Ideacion | y II.

La Teoria del Color y la Luz es una asignatura bdsica sobre el lenguaje del color, implicado en cualquier
representacién o tratamiento de imagen sea cual sea el soporte audiovisual. Todo disefiador visual debe
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dominar la sintesis del color poniendo la técnica al servicio de la expresién de los valores luminosos y
cromadticos que se pretenden transmitir.

COMPETENCIAS Y RESULTADOS DE APRENDIZAIJE

Competencias (genéricas, especificas y transversales)

BASICAS Y GENERALES

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.

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

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

CB1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un drea 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 resolucion 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 creacidn artistica tanto para la ideacién como
para la representacion de imagenes.

CE2 - Conocer vy aplicar los fundamentos de la fotografia, sus elementos de composicion visual y el valor
expresivo de la

iluminacion.

CE7 - Definir e implementar el estilo visual adecuado para un proyecto.
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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
creacion de la imagen.

Implementar recursos, ideas y métodos novedosos sirviéndose de la creatividad y la innovacidn.
Experimentar técnicas diversas de creatividad para la produccién de obras artisticas.

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.
Resolver problemas del entorno del disefio digital de manera versatil.

Aplicar la experimentacion en la creacion artistica.

Emplear distintas técnicas de dibujo tanto tradicionales como digitales.

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

Adquirir las habilidades basicas de observacion, interpretacion y representacion del entorno fisico.

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

Comprender y utilizar el lenguaje fotografico.
Conocer los principios fisicos que gobiernan la luz y los colores.

Realizar imagenes fotograficas usando la luz como un elemento narrativo, y sus connotaciones psicoldgicas,
estéticas y dramaticas.

Operar una cdmara fotografica basandose en sus principios de funcionamiento.
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.

CONTENIDO

Percepcidn del color
Efectos psicoldgicos vy fisioldgicos del color
Interaccion de los colores. Colorimetria

Simbologia y connotacion del color
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TEMARIO

Tema 1. Presentacion de la asignatura.

1.1. El color en el disefio.

Tema 2. La teoria del color y la luz

2.1. Teorias fisicas y filoséficas de la luz en el mundo.
2.2. El espectro visible y los fendmenos luminosos.

2.3. La luz frente a la materia, el ojo y el cerebro.

Tema 3. Del claroscuro a la sintesis cromatica

3.1. El sistema RGB y la sintesis aditiva del color.

3.2. El sistema CMY vy las sintesis sustractiva y mixta del color.
3.3. El circulo cromatico y la armonia.

Tema 4. La interaccién de la luz y la materia

4.1. Luminosidad, tonalidad y saturacién.

4.2. El claroscuro y la interaccién de luces y sombras.
4.3. Contraste, valor y complementariedad.

Tema 5. Los lenguajes del color

5.1. De la temperatura de color al simbolismo cromatico.
5.2. Nombre, sensacion y “forma” del color.

5.3. Psicologia del color y sinestesia

ACTIVIDADES FORMATIVAS Y METODOLOGIAS DOCENTES

Actividades formativas

Actividad Formativa Horas totales Horas presenciales

Clases tedricas / Expositivas 28,00 28,00

Clases Prdcticas 27,00 27,00

Tutorias 4,00 2

Estudio independiente y trabajo autonomo

36,00 0,00
del alumno

Elaboracion de trabajos (en grupo o

eee 50,00 0,00
individuales)
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Actividades de Evaluacion 5,00 5,00
TOTAL 150 62

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
Tema 1/ 1 semanas
Tema 2 / 2 semanas
Tema 3 / 4 semanas
Tema 4 / 4 semanas
Tema 5/ 4 semanas
SISTEMA DE EVALUACION
VALORACION VALORACION

ACTIVIDAD DE EVALUACION

MiNIMA RESPECTO
A LA CALIFICACION
FINAL (%)

MAXIMA RESPECTO
A LA CALIFICACION
FINAL (%)

Evaluacion de la participacion en clase, en prdcticas
o0 en proyectos de la asignatura

Evaluacion de
memorias

trabajos, proyectos, informes,

10

40

20

80
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Prueba Objetiva 10 50

CRITERIOS ESPECIFICOS DE EVALUACION

p CONVOCATORIA CONVOCATORIA
ACTIVIDAD DE EVALUACION ORDINARIA EXTRAORDINARIA
Evaluacion de la participacion en
clase, en prdcticas o en proyectos de 10
la asignatura
Evaluacion de trabajos, proyectos, | 45 50
informes, memorias

45 40

Prueba Objetiva

Consideraciones generales acerca de la evaluacién

No esta permitido el uso de teléfonos moéviles en el aula durante el periodo de evaluacién continua, excepto
indicacion expresa en sentido contrario del profesor. Los ordenadores portatiles podran utilizarse
Unicamente para actividades relacionadas con la asignatura. El profesor podra retirar el derecho al uso del
ordenador a aquellos alumnos que lo utilicen para actividades que no estén relacionadas con la asignatura
(consulta de correos, noticias o redes sociales, consulta o elaboracién de actividades de otras asignaturas,
etc.).

Durante el examen solo se podra tener boligrafos encima de la mesa. Esta prohibido el uso de ordenadores,
calculadoras, auriculares, teléfonos maoviles y smartwatchs.

Toda deteccion de plagio, copia o el uso de malas practicas (como el uso de IAs) en un trabajo o examen,
implicard el suspenso de ese trabajo con un cero, el reporte al claustro y al coordinador académico, y la
aplicacién de la normativa vigente, lo que puede conllevar penalizaciones muy serias para el alumno.

No estd permitido consumir bebidas ni comidas en el aula. Tampoco esta permitida la presencia de cualquier
tipo de bebida en las mesas, incluso en envases cerrados.

Se demandara del alumno una participacién activa, necesaria para el desarrollo de las clases.

Se exigird al alumno un buen comportamiento en todo momento durante el desarrollo de las clases. El mal
comportamiento que impida el normal desarrollo de la clase puede conllevar la expulsidn del aula por un
tiempo a determinar por el profesor.

BIBLIOGRAFIA / WEBGRAFIA
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Goethe, J. W. (1999). Teoria de los colores. Celeste.

Itten, J. (2020). El arte del color. Gustavo Gili.

Sanz, J. C. (2009). Lenguaje del color. Blume.

Tornquist, J. (2008). Color y luz. Teoria y practica. Gustavo Gili.
Wittgenstein, L. (1987). Observaciones sobre los colores. Paidds.

Wong, W. (2006). Principios del disefio en color. Gustavo Gili.

MATERIALES, SOFTWARE Y HERRAMIENTAS NECESARIAS

Tipologia del aula
Aula de ordenadores

Equipo de proyeccidn y pizarra

Materiales:
Ordenador personal

- Cuaderno de anillas BASIC A4 para dibujo artistico (papel grueso). Para el collage se puede utilizar un papel

mas fino (para pintar las muestras de color).

- Gouache: Se recomienda un set que incluya tonos primarios frios y calidos marca Windsor&Newton (se

especificara un listado).
- Pinceles para témperas o acuarelas

Software:
Canva

Adobe CC (Illustrator + Photoshop).



