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DESCRIPCION DE LA ASIGNATURA

Descripcion de la materia

Los estudiantes deberdn cursar 12 créditos optativos, entre 32 y 42 curso, de los ofrecidos en el plan de
estudios. El estudiante podra optar por cursar los 12 créditos optativos solamente de la materia Optatividad
o combinar los 6 créditos optativos de la materia Proyectos Tecnoldgicos con 6 créditos optativos de la
materia Optatividad.

Los alumnos, el segundo cuatrimestre del tercer curso tienen que cursar 6 créditos optativos eligiendo entre:
- Una de las siguientes asignaturas optativas de la Materia Optatividad
- O la asignatura Proyectos Tecnoldgicos de la materia de caracter optativo Proyectos Tecnolégicos

Adicionalmente en el cuarto afio de sus estudios, los alumnos deberan cursar los 6 créditos optativos que
corresponden a una de las siguientes asignaturas de la Materia Optatividad:

- Animacion 3D
- Diseo de Packaging

- Entornos Interactivos para TV
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Los alumnos que escojan la optativa proyectos tecnoldgicos reforzaran las competencias adquiridas en la
materia proyectos. Esta materia también ayudard al alumno a reforzar su documento grafico demostrativo
de sus capacidades artisticas y personales.

Descripcidon de la asignatura
Los alumnos que escojan la materia optativa “Proyectos tecnoldgicos” desarrollaran las tareas propias del
Grado en Disefio Digital en proyectos transdisciplinares de otros grados del centro universitario U-tad.

Es decir, con esta materia los estudiantes desarrollardn uno de las siguientes proyectos:

_El disefio grafico, de interfaz y elementos de disefio visual para la creacién de videojuegos de un proyecto
que procede del Grado en Disefio de Productos Interactivos.

_El disefio grafico, la generacion de los créditos y la creacion de otros elementos de disefio visual de
cortometrajes de animacion de un proyecto perteneciente al Grado en Animacion.

_La generacion de la idea y el desarrollo de un proyecto de video musical perteneciente al Grado en Efectos
Visuales

COMPETENCIAS Y RESULTADOS DE APRENDIZAIJE DE LA MATERIA

Competencias (genéricas, especificas y transversales)
BASICAS Y GENERALES

CG3 - Participar en la gestién de proyectos ligados a los procesos de disefio y desarrollo de un producto
digital.

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.

CG8 - Conocer los recursos de empleabilidad y el marco legal del ambito de la titulacion.

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.

CG12 - Realizar imdgenes 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

CT1 - Conocer la definicion y el alcance, asi como poner en practica los fundamentos de las metodologias de
gestion de proyectos de desarrollo tecnolégico.

CT2 - Conocer los principales agentes del sector y el ciclo de vida completo de un proyecto en desarrollo y
comercializacion de contenidos digitales.

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

CT4 - Actualizar el conocimiento adquirido en el manejo de herramientas y tecnologias digitales en funcion
del estado actual del sector y de las tecnologias empleadas.

CT5 - Poseer las habilidades necesarias para el emprendimiento digital.
CT6 - Demostrar versatilidad, flexibilidad y creatividad en el desarrollo de proyectos, actividades y trabajos.

CT7 - Desarrollar proyectos en colaboraciéon con un clima de trabajo en equipo basado en el respeto, la
cooperacion y la responsabilidad.

ESPECIFICAS

CE1 - Ejecutar el dibujo con técnicas tradicionales y digitales de creacién artistica tanto para la ideacion como
para la representacion de imagenes.

CES5 - Conocer y aplicar las clasificaciones tipograficas, la anatomia y las caracteristicas de los tipos, asi como
su utilidad en cualquier medio audiovisual.

CE6 - Realizar proyectos propios del disefio digital.
CE7 - Definir e implementar el estilo visual adecuado para un proyecto.

CES8 - Valorar e implementar los aspectos formales, semanticos, funcionales y ergondmicos del disefio.
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CE11 - Conceptualizar y realizar obra artistica digital que precise para su ejecucion el uso de tecnologias de
computacion.

CE12 - Crear piezas audiovisuales aplicando los principios de composicion, narrativa audiovisual y animacién
de graficos a la realizacion, planificacidn, edicién y postproduccién de secuencias y planos, segun la
plataforma de visualizacidn utilizada.

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

CE17 - Crear un documento grafico demostrativo de las capacidades técnicas y artisticas personales.

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

Resultados de aprendizaje
Gestionar las diferentes etapas de ejecucion de un proyecto digital.

Planificar el desarrollo de un proyecto de disefio digital, administrando el tiempo, los recursos y procesos de
trabajo.

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.
Resolver problemas del entorno del disefio digital de manera versatil.

Aplicar la experimentacion en la creacion artistica.

Practicar la creacion artistica de forma colectiva o en equipo.

Implementar recursos, ideas y métodos novedosos sirviéndose de la creatividad y la innovacion.
Experimentar técnicas diversas de creatividad para la produccion de obras artisticas.

Conocer los recursos de empleabilidad, el entorno laboral y el marco legal del disefio digital que permitan
una adecuada y eficaz organizacion del trabajo.

Conocer los principales portales y recursos de busqueda de empleo para disefiadores y los mecanismos de
registro y proteccion de la propiedad intelectual e industrial.

Planificar eficazmente el trabajo, eligiendo los recursos y procesos adecuados al proyecto a desarrollar.

Manejar herramientas digitales para la creacién de imagenes, videos, webs/apps y obras artisticas
interactivas.
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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 transmision de datos o ideas.
Organizar de forma gréfica la informacion y la presentacion de una idea.

Generar imagenes de calidad y arte final.

Elegir la mejor metodologia en la gestidn de proyectos tecnoldgicos.

Gestionar las diferentes etapas de ejecucion de un proyecto relacionado con los contenidos digitales.

Identificar y contextualizar los agentes, procesos y caracteristicas especificas de un proyecto desde el disefio
hasta su comercializacion.

Estimar y realizar el seguimiento de los costes y los tiempos de desarrollo de un proyecto.

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 programacion que se utilizan en la produccién artistica.

Desarrollar estrategias de formacién continua y autdénoma para estar a la vanguardia de las técnicas y
herramientas de la profesién de un disefiador digital.

Actuar con iniciativa y espiritu emprendedor.

Conocer los principales recursos y normativas que favorecen el autoempleo.

Emplear distintas técnicas de dibujo tanto tradicionales como digitales.

Representar figuras naturales y el entorno fisico a través del dibujo.

Adquirir las habilidades bdsicas de observacidn, interpretacion y representacién del entorno fisico.

Entender las leyes por las que se rigen los distintos sistemas de representacidon para su aplicacién en la
creacion de imdgenes.

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

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

Conocer el proceso de creacion de una nueva tipografia.

Desarrollar proyectos de calidad profesional propios del Disefio Digital.

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.

Crear disefios que reflejen los fundamentos y las caracteristicas esenciales del mismo dependiendo del
publico al que vaya dirigido.

Crear experiencias e imagenes de arte digital aplicando los fundamentos de programacion para el arte y el
disefio.

Identificar procesos algoritmicos capaces de generar patrones y formas de interés artistico.
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Introducir conocimientos técnicos en el proceso creativo.

Introducir al alumno en los procesos de fabricacion digital y de digitalizacidn.

Construir narrativas audiovisuales a través de la animacidn de gréficos y el montaje y la composicion de video.
Aplicar ténicas para integrar imagenes estdticas o en movimiento.

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 produccién artistica a través de medios interactivos basicos.
Disefiar su propio portfolio profesional.

Adaptar el disefio a los distintos formatos y canales.

Representar los atributos y el aspecto que definen la esencia de un personaje aplicados a la ilustraciéon o
comunicacion publicitaria.

Construir la identidad de un personaje a través de la expresividad, la narrativa y el lenguaje corporal.
Disefiar publicaciones del ambito editorial.

Conocer los formatos y dispositivos actuales en el ambito de las publicaciones digitales.

Disefiar elementos de packaging empleando los recursos del disefio adecuadamente.

Conocer las diferentes soluciones creativas y técnicas existentes sobre el envase de productos.

Entender los condicionantes de la solucidn técnica de un producto, el proceso de fabricacidn,
almacenamiento y distribucidn, que repercutird en su posicionamiento y visibilizaciéon por parte del publico
o audiencia al que esté dirigido.

Utilizar las técnicas de animacién de objetos y personajes empleadas en la creaciéon de animacién digital.
Comprender las cualidades y leyes fundamentales de la animacién y el movimiento.
Utilizar las técnicas de integracion de graficos en retransmisiones audiovisuales.

Conocer los elementos graficos en emisidon de TV y la generacion de graficos 2D/3D en tiempo real.

CONTENIDO
Los alumnos que escojan la materia optativa Proyectos tecnolégicos desarrollaran las tareas propias del
Grado en Disefio Digital en proyectos transdisciplinares de otros grados del centro universitario U-tad.

Es decir, con esta materia los estudiantes desarrollaran:

- El disefio grafico, de interfaz y elementos de disefio visual para la creacion de videojuegos de un proyecto
que procede del Grado en Diseflo de Productos Interactivos,

(o)
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- El disefio grafico, la generacidon de los créditos y la creacién de otros elementos de disefo visual de
cortometrajes de animacioén de un proyecto perteneciente al

Grado en Animacion.

Con la participacion en estos proyectos, los estudiantes adquirirdn conocimientos sobre los aspectos que se
enumeran a continuacion:

- Modelos de organizacién de proyectos: perfiles y responsabilidades
- Planificacion y fases del proyecto

- Gestidn de conflictos y trabajo en equipo.

TEMARIO

Al ser una asignatura de caracter y naturaleza practica, no existe temario como tal.

Sin embargo, si que podrdn impartirse las clases o comentarios necesarios de tipo tedrico, segun criterio del
profesor, acerca de conocimientos sobre software, autores, referencias, metodologias, etc. para desarrollar
correctamente los proyectos propuestos o cubrir necesidades y dudas de los estudiantes. Pero con caracter
general la asignatura se articula de la siguiente manera:

MODULO 1.

Presentacién de la asignatura. Toma de contacto con los alumnos de otros Grados. Requerimientos de las
entregas personalizadas por proyecto y distribucién de trabajo.

MODULO 2.

Explicacién memoria final, organizacién de fechas de entrega y STATUS de los proyectos.
Teoria basada en los requerimientos especificos de cada proyecto.

MODULO 3.

STATUS regulares para poner en comun las actividades realizadas y por realizar, al igual que para ver el estado
del proyectoy las relaciones profesionales entre companeros. Entregas parciales de los materiales requeridos
por los distintos proyectos.

MODULO 4.

Entrega y presentacion memoria final

ACTIVIDADES FORMATIVAS Y METODOLOGIAS DOCENTES
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Actividades formativas

Actividad Formativa Horas totales Horas presenciales
10 10

Clases tedricas / Expositivas

Estudio independiente y trabajo autonomo 20 0

del alumno

Elaboracion de trabajos (en grupo o 66 0

individuales)
4 4

Actividades de Evaluacion

. 30 30
Seguimiento de Proyectos

Metodologias docentes

Método expositivo o leccién magistral

Método del caso

Aprendizaje basado en la resolucién de problemas
Aprendizaje basado en proyectos

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

Al ser una asignatura de cardcter y naturaleza practica, donde los alumnos de diseifio se deben ajustar al
planning de los proyectos de otros grados no hay un desarrollo temporal garantizado de anteafio.

SISTEMA DE EVALUACION
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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 20 40
o en proyectos de la asignatura
Evaluacion de trabajos, proyectos, informes, 40 70
memorias
Prueba Objetiva 10 40
CRITERIOS ESPECIFICOS DE EVALUACION

. CONVOCATORIA CONVOCATORIA
ACTIVIDAD DE EVALUACION ORDINARIA EXTRAORDINARIA
Evaluacion de la participacion en 40 40
clase, en prdcticas o en proyectos de
la asignatura
Evaluacion de trabajos, proyectos, 50 50
informes, memorias

10 10

Prueba Objetiva

Consideraciones generales acerca de la evaluacién
La calificacion numérica final serd de 0 a 10, siendo un 5 la minima nota para aprobar.

Evaluacién continua a través del seguimiento del trabajo en el aula por medio de STATUS. Se requiere la
entrega del 100% de las practicas y una nota minima de 5 en cada una de ellas para poder aprobar la
asignatura. La fechay tipo de entregas seran flexibles, se adaptardn de forma personalizada a cada proyecto
individual debido a la naturaleza compleja de los mismos.

PARCIALES:

La asignatura cuenta con varias entregas parciales. La primera entrega contard de un documento grupal de
divisién de tareas aparte de la entrega personal. Las siguientes entregas se realizardn de forma individual.

Es necesario entregar y aprobar todas para superar la asignatura. La calificacidon serd una nota numérica del
0

al 10. Cada una de las entregas pondera lo mismo para la nota media final de este bloque. Todas las entregas

se pueden entregar fuera de plazo, antes de la fecha de entrega de la memoria final. La decisidon de penalizar
este retraso en el tiempo de entregas dependera de si ha sido motivado por la naturaleza del proyecto o por
falta de trabajo de alumno.

10
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MEMORIA FINAL:

La memoria final serd una recopilacién en forma de documento y presentacién de todo el trabajo realizado
a lo largo del cuatrimestre. La memoria se realizara de forma individual, aunque puede haber parte grupal
con los compaiieros de cada proyecto. En todo caso, la evaluacién serd individual.

CONVOCATORIA EXTRAORDINARIA

En caso de requerir convocatoria extraordinaria, el alumno debera presentar todas las actividades suspensas,
junto a una memoria personal del trabajo realizado. La memoria tendrd que ser expuesta en clase de forma
individual. El profesor podra sustituir estas entregas por un trabajo final de la asignatura si por la naturaleza
del proyecto no procede continuar con él. Los porcentajes de evaluacién se mantienen respecto a la
convocatoria ordinaria.

PLAGIOS / IA

Toda deteccion de plagio en un trabajo o examen implicara el 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.

BIBLIOGRAFIA / WEBGRAFIA

Bibliografia basica

Lupton, Ellen (2014) El disefio como storytelling, Barcelona, GG
Lupton, Ellen (2015) How Posters Works, New York, DAP
Bibliografia recomendada

Lorenz, MarCn (2021), Flexible Visual Systems, Karlsruhe, Slanted
Voelker, Ulysses (2020), Structuring Graphic Design, Niggli

Coterdn, Lara Sanchez. (2012) . Arte y videojuegos: mecanicas, estéticas y disefio de juegos en practicas de
creacién contemporanea. Tesis doctoral. Madrid

Tamayo Acevedo, Mdnica Isabel. (2013). La imagen visual en los videojuegos: un acercamiento desde el arte
y la estética. Estudios sobre las Culturas Contemporaneas Epoca lII. Vol. XIX. Nimero

38, Colima, invierno 2013, pp. 29-46. Disponible en: http://www.redalyc.org/articulo.0a?id=31629858003
Tavinor. G. (2009). The art of Videogames. Wiley-Blackwell. (Disponible en la biblioteca de U tad)

Framed Ink: Drawing and Composition for Visual Storytellers. Marcos mateu-Mestre, Design Studio Press
(Disponible en la biblioteca de U-tad)

Manrubia, Ana M2 Pereira. El proceso productivo del videojuego: fases de produccién. Articulo historia y
comunicacion social, 2014, ISBN 11370734
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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

Paquete Adobe
3DMax+Arnold

Algun software especifico dependiendo del area donde trabajen.
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