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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

Es una asignatura que avanza, complementa y consolida lo aprendido en la asignatura del mismo nombre del
primer cuatrimestre. El progresivo mayor grado de conocimiento del alumno permitira la realizacion de
trabajos de mayor responsabilidad equiparables a los realizados en un entorno profesional con el objetivo
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de que esté preparado para hacer frente a los muy variados retos profesionales a los que se enfrentara en el
mercado laboral.

La finalidad de esta asignatura es terminar de profundizar en el estudio de todos los elementos que
componen la imagen tanto estdtica como en movimiento para poder aplicar estos conocimientos en la
realizacion de piezas comerciales complejas destinadas a la comunicacidn en un entorno de maxima
competitividad y saturacién y de emitir juicios criticos sobre los proyectos propios y ajenos implicitos en la
Direccién de Arte pero con un mayor grado de conocimiento y rigor que en la primera parte de la asignatura.

El objetivo sera el poder asumir y liderar proyectos de comunicacién de organizaciones en los distintos
ambitos, bien de imagen de marca o publicitaria aplicable a cualquier tipo de evento, soporte o produccién
con un gran grado de responsabilidad, capacidad de dirigir equipos y respetar los tiempos de entrega.

Una vez interiorizados previamente todos los elementos que subyacen bajo una marca o una imagen
destinada a la comunicacién, se dard prioridad a su aplicaciéon en imagen en movimiento, bien mediante la
aplicacion de técnicas de "motion graphics" o con la utilizaciéon de imagen real en clave publicitaria.

Serd a su vez fundamental y prioritario la aplicacidon practica de lo aprendido mediante el desarrollo de
proyectos basados en briefings y tiempos de ejecucion realistas y la correcta utilizacién por parte del alumno
de los recursos de que dispone y la correcta administracién del factor tiempo sin dejar de buscar por ello la
excelencia implicita tanto a la Direccidon de Arte como a la Comunicacion Publicitaria.

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.

CG9 - Optimizar el trabajo de acuerdo a los recursos tecnoldgicos 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 mas adecuadas para el
proyecto en que forma parte.
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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 drea 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 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 ideacion como
para la representacién de imagenes.

CE2 - Conocer vy aplicar los fundamentos de la fotografia, sus elementos de composicion 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 gramdtica 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 laimagen.
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Adaptar la ideay 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 produccidn 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 gréfica la informacién 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 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

Direccién de Arte avanzada

Direccidn de Arte aplicada a los distintos soportes y técnicas
Direccion de Arte en Publicidad

La Comunicacion Publicitaria: trucos de seduccidn

La Publicidad aplicada a las distintas técnicas y medios
Planificacién de medios

Regulacién publicitaria

Introduccion al disefio de packaging

TEMARIO

Tema 1. Direccidon de Arte avanzada

1.1. Disefio de packaging avanzado
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1.2. Evolucidn visual

1.3 Maneras de ver

1.4 Definicion de un estilo propio

Tema 2. Ideas que trascienden

2.1 Copywriting avanzado

2.2 Claves de la escritura publicitaria

3.3 Del texto al boceto: Story board
Tema 3. Claves para la seduccién visual
3.1 Ver y ser visto

3.2 Trucos de seduccién visual

Tema 4. Las campanas 360. Nuevas técnicas y soportes
4.1 Claves de una campafa 3602 de éxito
4.2 Planificacién de medios

4.3 Técnicas de storytelling

4.4 Regulacién publicitaria. Los limites

Tema 5. Proyecto Fin Asignatura: Disefio y creacion integral de la imagen de marca para un producto y una
campana publicitaria 3602 asociada a su lanzamiento

5.1 Concepcidn y visualizacidn: brainstorming, guién, sketching, story board...

5.2 Claves para el disefio y realizacién de una imagen de marca para un producto y una campaifa publicitaria
original en clave 3609 asociada, basada en la originalidad y otras maneras de contar (storytelling) y seduccion
visual.

Conclusion: Reflexiones finales avanzadas sobre la Direccion de Arte y la Comunicacién Publicitaria en clave
de futuro

ACTIVIDADES FORMATIVAS Y METODOLOGIAS DOCENTES

Actividades formativas

Actividad Formativa Horas totales Horas presenciales

24 24
Clases tedricas / Expositivas

Tutorias
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Estudio independiente y trabajo autonomo 38 0
del alumno
Elaboracion de trabajos (en grupo o 48 0
individuales)

4 4

Actividades de Evaluacion

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 1ly2/6semanas
Tema 3 /4 semanas
Tema 4 / 4 semanas

Tema 5/ 2 semanas

SISTEMA DE EVALUACION

VALORACION VALORACION
MiNIMA RESPECTO = MAXIMA RESPECTO
A LA CALIFICACION A LA CALIFICACION
FINAL (%) FINAL (%)

ACTIVIDAD DE EVALUACION
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Evaluacion de la participacion en clase, en prdcticas 10 20
o en proyectos de la asignatura
Evaluacion de trabajos, proyectos, informes, 40 80
memorias

10 50

Prueba Objetiva

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, 70 70
informes, memorias

20 20

Prueba Objetiva

Consideraciones generales acerca de la evaluacién

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

Calificacion numérica final serd de 0 a 10, siendo un 5 la minima nota para obtener un aprobado.

No se admitiran trabajos fuera de forma y fecha sin causa justificada. La entrega tardia serd penalizada con
dos puntos menos (esto es valido también para las entregas en Convocatoria Extraordinaria)

Todas las actividades hardn media entre si y sumadas a la nota del proyecto conformaran el 70% de la nota.
Junto al examen tedrico (20%) y la evaluacidn de la participacion del alumno (10%) conformaran la nota final.

En Convocatoria Extraordinaria se mantendran los mismos porcentajes de participacién, examen tedrico,
nota del proyecto y actividades.

Importante:

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

J No se permite el uso de SmartWatchs o de méviles durante los exdmenes. Dichos aparatos tendran
gue estar guardados y fuera de la vista del alumno durante la realizacién del examen.

o No se permite el uso de méviles durante las clases.
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BIBLIOGRAFIA / WEBGRAFIA

Bibliografia basica

PENSAMIENTO ESTRATEGICO PARA CREATIVOS PUBLICITARIOS por Alice Kavounas. Editorial: Promopress
PACKAGING DE LA MARCA por Gavin Ambrose. Editorial: Parramon

Bibliografia recomendada

CREATIVE STRATEGIES By Mario Pricken. Editorial: Thames& Hudson

MATERIALES, SOFTWARE Y HERRAMIENTAS NECESARIAS

Tipologia del aula
Aula de ordenadores

Equipo de proyeccidn vy pizarra

Materiales:
Ordenador personal

Webcam y micréfono
Tableta gréfica

Sketch book, folios y portaminas

Software:
Equipo de proyeccidn con Powerpoint, Acrobat Reader

Paquete adobe

3DS Max



