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DESCRIPCION DE LA ASIGNATURA

Descripcion de la materia

En esta materia los alumnos desarrollaran la comprension de los elementos que configuran el disefio de
proyectos digitales, asi como la estrecha relacidon que existe entre el disefio de interfaces y el disefio de
experiencia de usuario. Para ello se abordara y analizara todo el proceso de disefio, asi como las diferentes
técnicas de creacidn e investigacidn necesarias para dotar al alumno de las herramientas necesarias.

Desarrollardn capacidades para poder disefiar y evaluar una correcta experiencia de usuario en un proyecto
digital. Para ello realizaran un estudio de los principios que marcan la usabilidad, asi como el uso de técnicas
que permitan al alumno poder conocer al usuario y asi poder evaluar y proponer experiencias digitales
satisfactorias.

Conoceran como funciona la web, asi como la base de sus lenguajes. Para ello se abordara la sintaxis de
lenguajes de marcado, asi como el lenguaje para generar estilos, animaciones y el uso de herramientas
profesionales para la optimizacién y la validacién del cédigo.
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Descripcidn de la asignatura

El objetivo es establecer los fundamentos para llevar a cabo el desarrollo de proyectos digitales y ayuda a
convertirse a los estudiantes en profesionales capaces de transformar sus disefios en una maqueta sdlida y
visible en cualquier navegador, asi como facilitar las técnicas, recursos y herramientas mas actuales,
necesarias para poder abordar proyectos profesionales. Se relaciona directamente con asignaturas cursadas
en el grado como Disefio y Usabilidad de Interfaces y Sistemas Interactivos.

Actualmente el auge de los proyectos digitales tiene una gran inversion dentro y fuera de nuestro pais, la
profesion de maquetador o desarrollador front-end esta muy solicitada por las empresas, al igual que el
desarrollo de aplicaciones. Si a esto sumamos un alto conocimiento de usabilidad y disefio, el candidato
tiene muchas mas opciones de ser elegido ya que, un perfil multidisciplinar es mucho mas interesante para
las compaiiias. Es por ello que se abordaran diferentes tematicas ligadas a la maquetacidon como son la
usabilidad, el disefio y la gestion de proyectos para dotar al alumno de todos los conocimientos que le
permitan poder acceder al mundo laboral del Disefiador digital de una forma satisfactoria.

COMPETENCIAS Y RESULTADOS DE APRENDIZAIJE DE LA MATERIA

Competencias (genéricas, especificas y transversales)
BASICAS Y GENERALES

CG4 - Expresar ideas y conceptos mediante la aplicacién 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 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 generacion de contenidos digitales.

CG11 - Sintetizar proyectos plasmando ideas y datos graficamente y por escrito, de forma estructurada,
ordenada y comprensible.

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 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 drea de estudio) para emitir juicios que incluyan una reflexion sobre temas relevantes de indole social,
cientifica o ética
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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

CT3 - Conocer los fundamentos hardware y software de los computadores y las redes de comunicacion, asi
como los principios de almacenamiento y computacién en la nube junto con su utilidad y aplicacién a los
proyectos de desarrollo de la economia digital.

CT6 - Demostrar versatilidad, flexibilidad y creatividad en el desarrollo de proyectos, actividades y trabajos.

ESPECIFICAS

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.

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

CE10 - Disefiar, estructurar y planificar una publicacion digital interactiva.

CE14 - Ser capaz de disear interfaces para multiples dispositivos atendiendo a los principios y técnicas de
usabilidad e interaccién hombre-maquina.

CE15 - Disefiar, planificar y maquetar paginas web y aplicaciones para dispositivos moviles.

CE18 - Establecer los mecanismos adecuados para adaptar el disefio de los contenidos a las diferentes
plataformas "transmedia".

Resultados de aprendizaje
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.

Implementar recursos, ideas y métodos novedosos sirviéndose de la creatividad y la innovacion.
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.
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Organizar de forma grafica la informacion y la presentacién de una idea.

Reconocer y diferenciar los requisitos de software y hardware que satisfacen las necesidades de un proyecto
y sus necesidades de almacenamieto en la nube.

Conocer la sintaxis y uso basico de los lenguajes de programaciéon que se utilizan en la produccién artistica.
Resolver problemas del entorno del disefio digital de manera versatil.
Aplicar la experimentacion en la creacion artistica.

Comprender la forma, diseiio y estructura que caracteriza una tipografia y sus connotaciones psicologicas
para su aplicacidn en una obra artistica.

Elegir la tipografia adecuada al proyecto y sus contextos comercial y artistico.

Conocer el proceso de creacidn de una nueva tipografia.

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.

Construir logotipos, simbolos, iconos e imagenes capaces de comunicar informacién visual desde un punto
de vista publicitario o de imagen de marca.

Comprender los procesos de creacion de la imagen de una marca asociados a una campafa publicitaria.
Aprovechar las posibilidades de la produccién artistica a través de medios interactivos.
Aplicar a una publicacién digital elementos interactivos adaptados a la naturaleza y el publico de la misma.

Disefar interfaces atendiendo a las distintas modalidades y posibilidades de navegacion y presentacion de
contenidos en distintos dispositivos.

Crear experiencias de usuario atractivas y satisfactorias.

Reconocer las posibilidades de la produccion artistica a través de medios interactivos basicos.
Aplicar las técnicas de disefio grafico especificamente en disefio web y apps.

Comprender los fundamentos de los lenguajes de marca y estilo para disefio Web.

Emplear herramientas de gestién de contenidos para sitios Web.

Adaptar el disefio a los distintos formatos y canales.

CONTENIDO

Conocimiento genérico de la Web
Uso del lenguaje de marcado

Uso del lenguaje de hojas de estilo
Uso del lenguaje de script para web

Uso de librerias y plugings para la consulta en base de datos



[W)-rad

CENTRO UNIVERSITARIO

CNOLOGIA E DIGITAL

Centro adscrito a

@® Universidad
/%/ Camilo José Cela

Herramientas de validacion de cddigo

Arquitectura para proyectos web. Tipologia y disefio

TEMARIO
Tema 1. Arquitectura Web

a. Introduccién

b. Arquitectura Web

c. Servidores

d. Clientes

e. Perfiles profesionales

Tema 2. Introduccién a lenguajes de marcado HTML
a. Herramientas de trabajo

b. Sintaxis de HTML

c. Documento HTML

d. Estructura HTML y etiquetas bdsicas

i. Titulos

ii. Composicion de textos

iii. Listas

iv. Enlaces

v. Tablas

vi. Elementos multimedia: Imagenes, video y audio
vii. Formularios

viii. Frames

e. Herramientas de validacién de cddigo
Tema 3. Introduccién a lenguaje de estilo CSS
a. Selectores

b. Cascada, peso y especificidad

c. Posicion absoluta o relativa

d. Propiedades basicas
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i. Texto

ii. Colores

iii. Tamafo

iv. Margenes

v. Fondo

vi. Bordes

vii. Sombras

e. Modelo de caja (box model)

f. Cajas flotantes

g. Propiedades avanzadas

i. Pseudo-elementos y pseudo-clases
ii. Gradientes

iii. Filtros

iv. Transformaciones

v. Transiciones

vi. Animaciones

h. Grid y cajas flexibles

i. Disefio adaptable y Responsive Design
Tema 4. Introduccién a Javascript
a. El lenguaje Javascript

b. Variables

c. Tipos de datos

i. Cadenas de texto y numeros

ii. Booleanos

iii. Arrays

d. Condicionales y bucles

e. Instrucciones de control

f. Funciones

i. Declaracion de funciones

ii. Ambito
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iii. Funciones anonimas

iv. Funciones auto-invocadas

v. Funciones Arrow

g. Objetos bdsicos

i. Objeto String

ii. Objeto Array

iii. Objeto Date

iv. Objeto Math

v. Objeto Window

vi. Objeto Document

vii. Objeto Element

h. Eventos

i. Accediendo al DOM

Tema 5. Introduccidn a Gestion de Contenidos
a. Gestion de contenidos / Online Website Builders

b. Una mirada a WordPress y WIX

ACTIVIDADES FORMATIVAS Y METODOLOGIAS DOCENTES

Actividades formativas

Actividad Formativa Horas totales Horas presenciales
25 25
Clases tedricas / Expositivas
4 2
Tutorias
Estudio independiente y trabajo auténomo 39 0
del alumno
Elaboracion de trabajos (en grupo o 48 0
individuales)
4 4

Actividades de Evaluacion
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Metodologias docentes

Método expositivo o leccion magistral

Método del caso

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

Metodologia Flipped classroom o aula invertida
Gamificacion

Just in time Teaching (JITT) o aula a tiempo

DESARROLLO TEMPORAL

Tema 1ly2 /3 semanas
Tema 3 /5 semanas
Tema 4 /5 semanas

Tema 5/ 2 semanas

SISTEMA DE EVALUACION

ACTIVIDAD DE EVALUACION

VALORACION
MiNIMA RESPECTO
A LA 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

Prueba Objetiva

CRITERIOS ESPECIFICOS DE EVALUACION

10

40

10

20

80

50
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. CONVOCATORIA CONVOCATORIA
ACTIVIDAD DE EVALUACION ORDINARIA EXTRAORDINARIA
Evaluacion de la participacion en 15 15
clase, en prdcticas o en proyectos de
la asignatura
Evaluacion de trabajos, proyectos, 50 50
informes, memorias

35 35

Prueba Objetiva

Consideraciones generales acerca de la evaluacion
Los ejercicios o prdacticas deben entregarse en tiempo y forma para ser puntuados. Hay que entregar todas
las actividades propuestas en la asignatura.

Cualquier actividad de evaluacién no presentada serd contabilizada en las medias como un cero.

La calificacién final, serd el resultado de ponderar numéricamente las calificaciones de las actividades de
evaluacion descritas.

Es necesario obtener una calificacién minima de 5 puntos de manera independiente en todas las actividades
de evaluacién descritas para poder hacer media, incluidos independientemente la prueba objetiva y el
trabajo practico final.

Todas las actividades deberdn entregarse a través del aula virtual de la asignatura, no excederan del tamafio
maximo soportado por la infraestructura y no se admitirdn enlaces de descarga.

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

En cualquiera de los trabajos y examenes, se penalizard por defecto de forma (ficheros y carpetas con
nombres incorrectos o que no corresponden con las normas indicadas en los enunciados y estandares de la
asignatura, ausencia de estructura o de elementos minimos indispensables, etc.).

En cualquiera de los trabajos y exdamenes, se penalizara el no aplicar adecuadamente los conceptos de la
asignatura asi como las indicaciones y recomendaciones del profesor y de los enunciados.

En cualquiera de los trabajos y exdmenes, se valorard la atencién el cuidado, contenido y organizacidon de las
entregas por parte del alumno.

PRUEBA OBJETIVA

La actividad de evaluacion Prueba Objetiva constara de dos partes: un examen presencial (25%) y un trabajo
practico (75%) realizado por el alumno, siendo necesario aprobar ambos como minimo con un 5 para poder
realizar la media ponderada entre ambas partes, en caso contrario la Prueba Objetiva se valorara como cero.

PLAGIO

En el caso de detectar plagio implicard una puntuacién de cero, el reporte al claustro de profesores y al
coordinador académico, asi como la aplicacién de la normativa vigente, que puede conllevar penalizaciones
muy serias para el alumno.

INTELIGENCIA ARTIFICIAL

10
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La deteccion del uso de IA (Inteligencias Artificiales) para realizar los trabajos de la asignatura sera penalizado
con un suspenso de la asignatura completa sea cual sea la unidad evaluada.

CONVOCATORIA EXTRAORDINARIA

En el caso de que el alumno no haya superado los objetivos de aprendizaje se realizard una convocatoria
extraordinaria donde entregara todos los trabajos pendientes y se realizara una prueba objetiva compuesta
por un examen presencial (25%) y un trabajo practico (75%).

La correccidn de las nuevas entregas se hara en base a criterios mas estrictos ya que tendrd en cuenta el nivel
gue el alumno deberia tener en el momento de la convocatoria extraordinaria.

El examen presencial de convocatoria extraordinaria puede ser sustituido por la nota del examen presencial
de convocatoria ordinaria siempre que se den las circunstancias adecuadas y a criterio del profesor.

El trabajo practico de convocatoria extraordinaria sera una nueva entrega que tendra que efectuar el alumno.

Los porcentajes de evaluacidén en convocatoria extraordinaria y criterios se mantienen idénticos a los de
convocatoria ordinaria.

La deteccidn de tan solo una o mas incidencias de plagio o uso de IA (Inteligencias Artificiales) serd penalizada
con un suspenso en la asignatura.

BIBLIOGRAFIA / WEBGRAFIA

Bibliografia basica
Ethan Marcotte (2011). Responsive Web Design. A Book Apart. ISBN: 978-1-9375571-8-8
Jon Duckett (2011). HTML and CSS: Design and Build Websites. Wiley. ISBN: 978-1118008188

Jon Duckett (2011). Javascript and jQuery: Interactive Front-End Web Development. Wiley. ISBN: 978-
1118531648

Bibliografia recomendada
Jonathan Snook (2012). Scalable and Modular Architecture for CSS
. e-book

Steve Krug (2006). Haz Facil lo imposible: La guia para detector y determiner los problemas de usabilidad.
Anaya. ISBN: 9788441527546

Jon Duckett (2014). JavaScript and JQuery: Interactive Front-End Web Development. Wiley. ISBN: 978-
1118531648

Jakob Nielsen; Hoa Loranger (2006). Usabilidad. Prioridad en el disefio Web. Anaya. ISBN: 9788441520929
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MATERIALES, SOFTWARE Y HERRAMIENTAS NECESARIAS

Tipologia del aula
Aula de ordenadores

Equipo de proyeccidn y pizarra

Materiales:
Ordenador personal

Webcam y micréfono

Software:
Equipo de proyeccidn con Powerpoint, Acrobat Reader

Visual studio Code
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