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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 prdactica del conjunto de técnicas artisticas fundamentales de la
creacién y su aplicacién 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.

Descripcidn de la asignatura
Esta asignatura pertenece al mdédulo de Disefio conceptual e ideacion y dentro de éste a la materia de
Creacion 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
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disefio de productos interactivos. Y estd intimamente ligada a las asignaturas “Percepcion y expresién visual”
e “Introduccién 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.

COMPETENCIAS Y RESULTADOS DE APRENDIZAIJE

Competencias (genéricas, especificas y transversales)
BASICAS Y GENERALES

CG12 - Expresar el sentido critico y autocritico y la capacidad de andlisis para la valoracién de diferentes
alternativas.

CG1 - Aprender a lo largo de la vida mediante el estudio auténomo y la formacién 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 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 elaboracion 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

ESPECIFICAS

CES5 - Comprender la influencia de la sociologia, la filosofia y la psicologia en su correlacion con la historia del
arte, la literatura y los juegos como referencia en el proceso creativo.
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CE8 - Evaluar las implicaciones éticas, técnicas y creativas de la tecnologia en el disefio de productos
interactivos.

CE9 - Comprender los principios de la narrativa audiovisual para elaborar discursos e historias aplicables a
los productos interactivos.

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.
CE14 - Aplicar los fundamentos de la narrativa aldesarrollo de productos interactivos.

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

CE17 - Aplicar fundamentos de la animacidn sobre modelos generados por ordenador.

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

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 psicoldgicos y perceptivos de la luz, el color la musica y el sonido al
disefio del juego

Emplear el simbolismo y la iconografia para transmitir informacion
Crear mundos visuales coherentes
Identificar el método de representacion de geometria mas apropiado para cada tipo de forma o espacio

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

Desarrollar la intuicidn en geometria bi y tridimensional

CONTENIDO

o Aspectos estructurales de la imagen

. Tipografias

. Disposicién

o Composicién y color

o Disefio y usabilidad

o Interactividad y navegacion

o Elementos del lenguaje visual

o Informacidn gréfica, visual y documental



Centro adscrito a

@ Universidad
/%/ Camilo José Cela

o Fundamentos de la percepcidn visual
o Fundamentos de la semidtica visual
TEMARIO

SECCION 1: DISENO

Tema 1:

Tema 2.

Tema 3.

Tema 4.

y COMPOSICION VISUAL

Aspectos estructurales de la imagen.
Lenguaje visual

Elementos conceptuales / visuales
Elementos de relacion y/o disposicion
Herramientas y gestion de proyecto
Formay estructura

Positivo /Negativo

Relacidn de formas

Tipografia en pantalla: Tipografia e identidad
Clasificacién y seleccion

Organizacion del texto en pantalla
Texto y jerarquia

Adecuacién tipografica

Recursos tipograficos.

Tipografia como elemento de branding
Composicidn y color

Gestion del color y herramientas

La interaccion del color y legibilidad.

Paletas y herramientas de gestién de color.

Branding y color: logo, posicionamiento e imagen.

Disposicién: Leyes de composicion
Leyes y pautas de composicion
Equilibrio y construccién modular Jerarquia

Disefio de reticulas
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Edicidon y maquetacion de presentacion
SECCION 2: CONCEPTUALIZACION y ESTRUCTURACION INTERACTIVA
Tema 0: Desarrollo de Interfaces.
Herramientas Vectorial-Bitmap
Disefio de Elementos. WorkFlow
Iconos, Botones y Menus
Adaptacién 118n/Accesibilidad
Acciones y Automatizaciones
Autores, Géneros y Estilos.
Screen Flow y Animacidn
Tema 1: Disefio Interfaz e Interaccion.
Menus y Visualizacidon de Datos
Infografia y Teoria de la informacidn.
Arquitectura de la informacion.
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.
Definiciéon y Tipologia General de Interfaz
Interfaz en Videojuegos
Disefio de Interfaz: Consideraciones Generales
Leyes de Disefio de UX en Interaccion
Dispositivos Tactiles: Tamafio, Ubicacion, Orientacion

Analisis de la Interaccion

ACTIVIDADES FORMATIVAS Y METODOLOGIAS DE APRENDIZAJE
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Actividades formativas

Actividad Formativa Horas totales Horas sincronas
Sesiones tedricas virtuales sincronas 2,33 2,33
Sesiones tedricas virtuales asincronas 13,33 0,00
Sesiones prdcticas virtuales sincronas 3,67 3,67
Sesiones prdcticas virtuales asincronas 20,67 0,00
Seminarios y Talleres 4,00 0,00
Debate y discusion oral y/o escrita. 8,00 0,00
Tutorias 4,00 4,00
Estudio independiente y trabajo auténomo del alumno 49,67 0,00
Elaboracion de trabajos en grupo 34,33 0,00
Actividades de Evaluacion 4,00 4,00

Test de autoevaluacion 6,00 0,00
Seguimiento de proyectos 0,00 0,00
TOTAL 150 14

Metodologias docentes
DESARROLLO TEMPORAL
Presentacion - 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,
proyectos, informes, 20 20
memorias
Prueba Objetiva 70 70
Evaluacion por pares 0 0

Consideraciones especificas acerca de la evaluacion
Serd necesario que obtener una nota minima de 4 puntos (sobre 10) en la prueba final presencial para que
se realice la media con las actividades formativas.

BIBLIOGRAFIA / WEBGRAFIA

Bibliografia basica
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Seccidn 1: Diseifio y Composicion Visual:

WUCIUS, Wong, Fundamentos del disefio,Barcelona, Coleccidon GG Disefo, GG,2012
LUPTON, Ellen, Tipografia en Pantalla, Coleccién GG Disefio, 2015

LEBORG, Christian, Gramatica visual, Barcelona, GG, 2014

Seccidn 2: Conceptualizacidn y Estructuracion Interactiva:

D. SAUNDERS, Kevin y Novak, Saunders, Game Development Essentials: Game Interface Design.
DelmarCengagelearning. 2013

Bibliografia recomendada

Seccién 1: Disefio y Composicion Visual:

HOFMANN, Armin, Graphic Design Manual, Principles and practice, Zirich, Niggli AG,2004

ELAM, Kymberly, Grid systems principles of organizing type, New York, Princeton Architectural press, 2004

ELAM, Kymberly, La geometria del disefio. Estudios sobre la proporcién y la composicién, Barcelona, GG,
2014

MULLER Brockmann, Josef, Sistemas de reticulas, Un manual para disefiadores gréficos, Barcelona, Colecciéon
GG Disefo, GG, 2012

DONDIS, Donis A., La Sintaxis de la imagen, Introduccién al alfabeto visual,Barcelona, Colecciéon GG Disefio,
GG, 2012

ALBERS, Josef, La interaccion del color, Madrid, Alianza Editorial, 2003

POYNOR, Rick, No mas normas — Disefio grafico posmoderno, Barcelona, GG, 2003
SAMARA, Timothy, El disefiador como chef, Barcelona, GG, 2010.

Seccidn 2: Conceptualizacidn y Estructuracion Interactiva:

CAIRO. Alberto. El Arte Funcional. Alamut. 2011

HOOBER, Steven, Berkman, Eric. 2011. Designing Mobile Interfaces: Patterns for Interaction Design. O'Reilly
Media.

JOHNSON, Jeff. Designing with the Mind in Mind: Simple Guide to Understanding User Interface Design Rules.
Elsevier. 2010.

KRUG, Steve. No me hagas pensar. Prentice hall. 2006

TIDWELL, Jenifer . Designing Interfaces: Patterns for Effective Interaction Design. O'Reilly Media. 2nd Edition

MATERIALES, SOFTWARE Y HERRAMIENTAS NECESARIAS

Materiales:
Ordenador personal
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Conexion a internet

Software:
Adobe Suite

Adobe Acrobat
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