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DESCRIPCION DE LA ASIGNATURA

Descripcion de la materia
Esta asignatura pertenece al médulo de arte, ciencia y tecnologia y, dentro de éste, a la materia de historiay
pensamiento.

Esta materia hace referencia al estudio y practica de la capacidad artistica y de su vinculacion del disefio y de
su interactividad con la rama de Arte, desde el conocimiento de los aspectos basicos en la tradicidén y
evolucidn artistica y literaria y como se pueden incorporar al disefio o a la creacion digital.

Descripcion de la asignatura

Esta asignatura, por su naturaleza, tiene un caracter de interdisciplinariedad con asignaturas del ambito
tecnoldgico, de comunicacién y de pensamiento.La asignatura tiene un enfoque general: dotar los
estudiantes de conocimientos basicos en la historia del arte y, sobre todo, fomentar su curiosidad intelectual.
Asimismo, se tratard de proporcionar herramientas conceptuales y practicas para realizar analisis criticos en
el ambito de la historia cultural y de la tradicion artistica. Todo ello con la finalidad de dotar a los futuros
profesionales en el campo del disefio de productos digitales de unas referencias fundamentales y basicas de
la historia del arte.



U _Ta d Centro adscrito a
@ Universidad
CENT \‘::‘ Ul:.l'.’\ RSITARIO ~ Camilo José Cela

F
DE TECNOLOGIA Y AR

E DIGITAL

COMPETENCIAS Y RESULTADOS DE APRENDIZAIJE

Competencias (genéricas, especificas y transversales)
Competencias bdsicas y generales

CG8 - Manifestar capacidad para trabajar en equipo.
CG9 - Saber gestionar eficazmente el tiempo.

CG10 - Tener capacidad de trabajar en un contexto internacional, asi como en entornos diversos y
multiculturales.

CG11 - Manejar habilidades bdasicas para las relaciones interpersonales.

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

CG16 - Expresarse con correccidon de forma oral y escrita.

CG17 - Demostrar habilidad para analizar, sintetizar y recoger informacion de diversas fuentes.
CG18 - Gestionar adecuadamente la informacién.

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

CG7 - Mostrar interés y sensibilidad en temas medioambientales y sociales, asi como capacidad de analisis
de la dimensidn social de la actividad y responsabilidad social corporativa.

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 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 area de estudio) para emitir juicios que incluyan una reflexiéon 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.

Competencias Especificas
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CE1 - Conocer el lenguaje necesario para comunicarse y estructurar un discurso coherente en el campo de la
sociologia, filosofia y la psicologia en su relacidn con el disefio de los productos interactivos.

CE5 - Comprender la influencia de la sociologia, la filosofia y la psicologia en su correlacidn con la historia del
arte, la literatura y los juegos como referencia en el proceso creativo.

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.

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

CE16 - Comprender los procesos de los elementos que intervienen en una produccion artistica interactiva.

CE26 - Comprender y saber tematizar las relaciones Tecnologia - Sociedad - Cultura, en relacién con el disefio
de productos interactivos.

CE27 - reconocer las implicaciones filoséficas, sociales y politicas de los disefios e innovaciones tecnolégicos.

CE28 - Detectar las implicaciones sobre limites éticos y juridicos de las innovaciones tecnolégicas.

Resultados de aprendizaje
Identificar el contexto histérico del arte y sus raices sociales.

Contextualizar el proceso de diseiio en el marco y referentes culturales y artisticos.

Valorar e integrar el trabajo de los artistas en el proceso de creacion del videojuego.

Describir los hechos relevantes de la industria del videojuego

Analizar los juegos que han tenido un impacto social relevante

Valorar la literatura y los distintos géneros literarios como elementos necesarios para el disefio
Reconocer los elementos literarios bdsicos que permiten escribir un guién

Practicar la elaboracion de guiones y disefios simples

CONTENIDO

o De las teorias formales a la aproximacién pragmatica
. El arte como expresién humana

. Principales canones artisticos

o El mito del artista

o Iconografia

° Metodologias para el analisis de obras de arte.

o La funcidn social del arte.

o Arquitectura, pintura y escultura como expresion.
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TEMARIO

1. Técnicas y procedimientos artisticos
1.1 Arquitectura
1.2 Escultura
1.3 Pintura
2. Arte en las primeras civilizaciones: Egipto
3. Greciay Roma
4. Introduccion al arte precolombino: mayas, aztecas e incas
5. La Edad Media en Europa: de Bizancio al Gético
6. Arte en India: arquitectura y arte budista
7. El Renacimiento y el Manierismo: Italia
8. El Barroco y rococé
9. La era del individualismo: siglos XVIII y XIX
10. Japdn y China: arte y naturaleza
11. Vanguardias

12. Después de la guerra: arte contemporaneo y nuevas técnicas artisticas

ACTIVIDADES FORMATIVAS Y METODOLOGIAS DE APRENDIZAJE

Actividades formativas

Actividad Formativa Horas totales Horas sincronas
Sesiones tedricas virtuales sincronas 5,00 5,00
Sesiones tedricas virtuales asincronas 32,00 0,00
Sesiones prdcticas virtuales sincronas 1,00 1,00
Sesiones prdcticas virtuales asincronas 2,00 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
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Estudio independiente y trabajo auténomo del alumno 10,00 0,00
Elaboracidn de trabajos en grupo 74,00 0,00
Actividades de Evaluacion 4,00 4,00
Test de autoevaluacion 6,00 0,00
Sequimiento de proyectos 0,00 0,00
TOTAL 150 14

Metodologias docentes
0

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

SISTEMA DE EVALUACION

VALORACION MiNIMA RESPECTO A LA

ACTIVIDAD DE EVALUACION

CALIFICACION FINAL (%)

VALORACION MAXIMA
RESPECTO A LA
CALIFICACION FINAL
(%)

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

Evaluacion de trabajos,
proyectos, informes,
memorias

10

10

10

20
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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
ADAMS, L. (1997). A History of Western Art. Brown & Benchmark.

GOMPERTZ, W. (2013). ¢Qué estas mirando? 150 afios de arte moderno en un abrir y cerrar de ojos. Penguin
Random House Grupo Editorial Espaia.

Bibliografia recomendada
BALL, P. (2012). La invencidn del color. Turner.

BARNHART, E., &Liulevicius, V. G. (2015). Maya to Aztec: Ancient Mesoamerica Revealed. Teaching Company,
LLC.

FAHR-BECKER, G. (2006). Arte asiatico. Kbnemann.

GONZALEZ GARCIA, A. (2007). Pintar sin tener ni idea y otros ensayos sobre arte. Lampreave y Millan.
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HOCKNEY, D., &Gayford, M. (2018). Una historia de las imagenes. Siruela.
MICHELI, M. de. (1983). Las vanguardias artisticas del siglo XX. Alianza.

ROTH, L. M. (1989). Entender la arquitectura (C. Sdenz de Valicourt, Trad.; Edicién: 1). Editorial Gustavo Gili,
S.L.

SPIVEY, Nigel Jonathan, y Nigel Spivey. Understanding Greek Sculpture: Ancient Meanings, Modern Readings.
Thames and Hudson, 1997.

WILKINSON, Richard H. Magia y simbolo en el arte egipcio. Alianza Editorial, 2003.

MATERIALES, SOFTWARE Y HERRAMIENTAS NECESARIAS

Materiales:
Ordenador personal

Conexion a internet

Software:
Editor de textos/Text editor



