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DESCRIPCION DE LA ASIGNATURA

Descripcion de la materia
El Disefio es un lenguaje y una herramienta que nos permite crear, proyectar y llevar a cabo de forma exitosa
una comunicacion visual que sea percibida de forma activa por la sociedad.

El disefio aporta un valor estratégico y comercial a las organizaciones de distinta indole, y al propio
espectador o audiencia, al aportar una informacién de interés que permita ser percibida en un entorno
plagado de estimulos visuales.

La materia Disefio combina los conocimientos adquiridos en la materia fundamentos del disefio con las
nuevas tendencias creativas demandadas por la industria digital actual. También facilita al alumno los
conocimientos para la aplicacion de los fundamentos del disefio a la visualizacidn de datos y la direccion de
arte y comunicacion publicitaria.

Descripcion de la asignatura
Eninternet el gran reto es qué hacer con la sobreabundancia de datos e informacion. Saber cudl es relevante,
cual no y ante todo dotarla de sentido. La infografia y la visualizacién de datos consisten, precisamente, en
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utilizar la imagen y el disefio para dar sentido a toda esa informacién de una manera en que el texto o las
cifras no serian suficientes, y comunicarla de una manera clara y accesible.

La asignatura dotara al alumno de las herramientas necesarias para que sea capaz de organizar y representar
y dotar de sentido un gran volumen de informacién o datos de forma coherente, sintética y comprensible
para los distintos publicos y canales a los que va dirigida. Debido a la gran cantidad de datos almacenados en
la nube — big data-, la gestidn y la visualizacién de la informacién se convierten en piezas esenciales para todo
disefiador y para el posicionamiento de empresas y marcas.

El alumno aprendera a entender la informacidn, saber cdmo extraer aquello que es relevante y aprendera
recursos graficos para saber representar distintos tipos de informacidon. Ademas, la asignatura presenta y
explica herramientas con las que crear visualizaciones y ofrece las claves para mostrarlas sea cual sea el
soporte seleccionado, trabando tanto la visualizacién estatica como dindmica.

COMPETENCIAS Y RESULTADOS DE APRENDIZAJE DE LA MATERIA

Competencias (genéricas, especificas y transversales)
BASICAS Y GENERALES

CG2 - Conocer e interpretar los procesos simbdlicos y de significacion 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 generacién de ideas en los proyectos audiovisuales para entornos
digitales.

CGY9 - Optimizar el trabajo de acuerdo a los recursos tecnolégicos relacionados con los procesos y
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 graficamente y por escrito, de forma estructurada,
ordenaday comprensible.

CG12 - Realizar imagenes con un alto nivel de acabado utilizando las herramientas mds adecuadas para el
proyecto en que forma parte.

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
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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 informacién, 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 ideacion como
para la representacion de imagenes.

CE2 - Conocer y aplicar los fundamentos de la fotografia, sus elementos de composicién visual y el valor
expresivo de la iluminacion.

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 ergonémicos del disefio.

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

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 bdasicos 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 transformacién y
creacion de laimagen.

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 produccion de obras artisticas.
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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 expresidn artistica para la generacién de contenidos digitales.

Identificar los distintos patrones formales sobre la imagen y el texto en la transmisién de datos o ideas.
Organizar de forma gréfica la informacion y la presentacion de una idea.

Generar imagenes de calidad y arte final.

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.

CONTENIDO

El disefio aplicado a la infografia y la visualizacion de datos

Toma, analisis y organizacion de datos

Jerarquia de la informacién y niveles narrativos.

Interpretacion grafica de la informacién. Objetividad y subjetividad.
Definicion y tipologias de graficos: abstraccion y conceptualizacion

Visualizacién estdtica y dinamica en tiempo real

TEMARIO

Tema 1. Conceptos: ¢Qué son la infografia y la visualizacién de datos?

1.1. Definicién de conceptos.

1.2. Qué no es infografia: diferencias entre informacién en formato gréfico e informacion ilustrada.
Tema 2. ¢Para qué sirven? Extraer valor de los datos

2.1. La visualizacién de datos como lenguaje propio.

2.2. La visualizacién como herramienta para descubrir informacidn: los insights.

2.3. Aplicacién de la visualizacion de datos en la sociedad del conocimiento.

Tema 3. Herramientas para comunicar
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3.1. Caracteristicas de la infografia como lenguaje grafico. Procesos simbdlicos, gramatica visual y
significacion.

3.2. Funcidn simbdlica y comunicativa del color.

3.3. Fundamentos estéticos y de percepcion de la imagen: Simbolos, iconos y pictogramas. Abstraccidn y
conceptualizacion.

3.4. Recursos basicos: graficos de barras, tarta, lineales, de dispersidn, etc.

3.5. Conceptos basicos de estadistica para infografia. Toma, analisis y organizacién de datos.
3.6 Gestion de la informacion: Excel.

Tema 4. Big Data: la explosion de la informacién

4.1. Antes de internet: Infografia y estadistica.

4.2. Post-internet: la democratizacion del Big Data

Tema 5. Los datos como discurso: objetividad y subjetividad de la informacién

5.1. La cartografia y la vision del mundo.

5.2. Etica y veracidad: los limites de la persuasion

Tema 6. Hitos de la visualizacion de datos

6.1. La descripcién del mundo.

6.2. Infografia y poder.

6.3. Eficiencia y economia informativa en la sociedad industrial.

6.4. Infografia y mass media: la televisién.

6.5. Infografia y trans-media: la visualizacion de datos en canales digitales.

Tema 7. El disefio de la informacion

7.1. Eficiencia vs Estilo. Aspectos formales, funcionales y semanticos.

7.2. Visualizacién dindmica en tiempo real: Tableau I.

7.3. Tipografia: clasificaciones, anatomia y caracteristicas.

7.4. Convenciones graficas.

7.5. Planificacidén y sintesis en un proyecto de visualizacidon. Creacion y uso de guias de estilo grafico.
7.6. Visualizacidn estatica: storytelling. Organizacidn y jerarquizacion de la informacién y niveles narrativos.
7.7. Visualizacion dindmica en tiempo real: jugar con datos.

7.8. Visualizacion dindmica en tiempo real: Tableau Il
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ACTIVIDADES FORMATIVAS Y METODOLOGIAS DOCENTES

Actividades formativas

Actividad Formativa Horas totales Horas presenciales
12 12
Clases tedricas / Expositivas
2 1
Tutorias
Estudio independiente y trabajo autonomo 19 0
del alumno
Elaboracion de trabajos (en grupo o 24 0
individuales)
2 2

Actividades de Evaluacion

Metodologias docentes

Método expositivo o leccién magistral

Método del caso

Aprendizaje basado en la resolucidn de problemas
Aprendizaje cooperativo o colaborativo
Aprendizaje por indagacién

Metodologia Flipped classroom o aula invertida
Gamificacion

Just in time Teaching (JITT) o aula a tiempo

DESARROLLO TEMPORAL

Temas 1y 2 /5 semanas
Tema 3 /2 semanas
Tema 4 / 1 semanas
Temas 5y 6/ 2 semanas

Tema 7 /5 semanas
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SISTEMA DE EVALUACION

VALORACION VALORACION
MiNIMA RESPECTO = MAXIMA RESPECTO

ACTIVIDAD DE EVALUACION A LA CALIFICACION A LA CALIFICACION

FINAL (%) FINAL (%)
Evaluacion de la participacion en clase, en prdcticas 10 20
o en proyectos de la asignatura
Evaluacion de trabajos, proyectos, informes, 40 80
memorias
Prueba Objetiva 10 20
CRITERIOS ESPECIFICOS DE EVALUACION

. CONVOCATORIA CONVOCATORIA
ACTIVIDAD DE EVALUACION ORDINARIA EXTRAORDINARIA
Evaluacion de la participacion en 10 10
clase, en prdcticas o en proyectos de
la asignatura
Evaluacion de trabajos, proyectos, 80 80
informes, memorias

10 10

Prueba Objetiva

Consideraciones generales acerca de la evaluacién

La calificacion final, sera el resultado de ponderar numéricamente las calificaciones de los trabajos practicos
y el proyecto final. Calificacion numérica final de 0 a 10, sera requisito indispensable alcanzar una calificacién
minima de 5 puntos para poder obtener un aprobado.

El alumno ird demostrando con su trabajo en el aula, sus entregas parciales, sus ejercicios auténomos
corregidos, y actitud general hacia su aprendizaje si estad capacitado en las competencias que de él se esperan
desarrollar en esta asignatura.

En cualquiera de los trabajos y exdmenes, se penalizara por faltas de ortografia.

En el caso de que el alumno no haya superado los objetivos de aprendizaje se realizarad una convocatoria
extraordinaria que conserva los mismos porcentajes que la evaluacién ordinaria SE1, SE2, SE3.

Toda deteccidn de plagio, copia o uso de malas practicas (como puede ser el uso de IAs) en un trabajo o
examen implicard el suspenso de ese trabajo con un cero y supondra la evaluacion del alumno en la
convocatoria extraordinaria.
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Para la evaluacidn de la participacién en clase se tendra en cuenta la asistencia a clase, participacidén proactiva
del alumno y entrega en fecha u hora de los ejercicios.

. La calificacién final nunca superard los 10 puntos, si algin alumno supera el 9,0 de nota podra ser propuesto
para Matricula de Honor.

. No se admitirdn trabajos fuera de forma y fecha sin causa justificada, cada entrega se entiende como un
examen y tendrd derecho a revision.

BIBLIOGRAFIA / WEBGRAFIA

Bibliografia basica
Cairo, A. 2011. El arte funcional: infografia y visualizacién de la informacién. Alamut ediciones.
Mccandless. D. 2010. La informacidn es bella. RBA libros.

Meirelles, 1. 2013. Design for information: An Introduction to the Histories, Theories, and Best Practices
Behind Effective Information Visualizations. Rockport

Munzner,T. 2014. Visualization Analysis and Design: Principles, Techniques, and Practice. CRC Press.
Bibliografia recomendada
Ware, C. 1999. Information Visualization: Perception for Design. MK

"La informacidn es bella" de David McCandless

MATERIALES, SOFTWARE Y HERRAMIENTAS NECESARIAS

Tipologia del aula
Aula de ordenadores

Equipo de proyeccidn vy pizarra

Materiales:
Ordenador personal, cuaderno.

Software:
Equipo de proyeccidn con Powerpoint, Acrobat Reader

Paqueta Adobe

Excel
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Tableau

10




