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DESCRIPCION DE LA ASIGNATURA

Descripcion de la materia

Esta materia hace referencia al estudio y practica del conjunto de técnicas y habilidades comunicativas. En
las asignaturas que pertenecen a esta materia, se veran contenidos relacionados con los fundamentos
filoséficos, el conocimiento del entorno, la filosofia de la innovacién, la Etica de los negocios, el Disefio y la
responsabilidad social, la Sociologia de la comunicacidn, etc. en su relacién con la orientacidon humanista y
generalista del Grado. Ademas, se abordara la relacién de estos conocimientos con el desarrollo artistico.

Esta asignatura pertenece a la materia de Fundamentos Interdisciplinares y, por lo tanto, su enfoque no es
exclusivamente técnico. La materia forma al estudiante desde un punto de vista transversal, ofreciendo
herramientas metodoldgicas para la planificacidon de proyectos, la gestién del trabajo en grupo y la resolucion
de problemas. Los conocimientos de esta materia son esenciales para el futuro desempefio de los estudiantes
como ingenieros.

Descripcion de la asignatura
Esta asignatura potencia el conocimiento del lenguaje visual de los alumnos y cultiva su alfabetizacién
medidtica. En un mundo dominado por la imagen y saturado de informacion, el alumnado necesita
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conocimientos basicos para interpretar significados visuales de manera critica asi como para poder crear
mensajes y disefios visualmente eficaces.

COMPETENCIAS Y RESULTADOS DE APRENDIZAIJE DE LA MATERIA

Competencias (genéricas, especificas y transversales)
COMPETENCIAS BASICAS Y GENERALES

CG10 - Tener capacidad de trabajar en un contexto internacional, asi como en
entornos diversos y multiculturales.
CG11- Manejar habilidades basicas para las relaciones interpersonales

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

CG13 - Valorar el sentido ético en el trabajo.

CG14 - Saber trabajar en equipo en entornos multidisciplinares.

CG15 - Tener capacidad de organizacién y planificacién.

CG16 - Expresarse con correccién de forma oral y escrita

CG18 - Gestionar adecuadamente la informacién.

CG19 - Saber tomar decisiones y resolver problemas del ambito profesional.

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 elaboracion y defensa de argumentos y
la resolucidn 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 reflexion sobre temas relevantes de indole social,
cientifica o ética.

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacidn, ideas, problemas 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 TRASVERSALES

CT1 - Desplegar sus conocimientos, actividades y valores en ambitos culturas, deportivos y sociales
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CT2 - Mostrar interés por los actos de cooperacion y solidaridad civica

COMPETENCIAS ESPECIFICAS

CE16 - Comprender los procesos de los elementos que intervienen en una produccidn artistica interactiva.
CE22 - Comprender y comunicar de forma clara y efectiva las directrices de desarrollo de un proyecto

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

CE27 - Reconocer las implicaciones filosoficas, sociales y politicas de los disefios e innovaciones tecnoldgicos.

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

Resultados de aprendizaje
Al acabar la titulacion, el graduado o graduada serd capaz de:

- Utilizar técnicas de desarrollo de la creatividad en el entorno profesional
- Proponer ideas que puedan ser transformadas en disefios y desarrollos
- Analizar criticamente propuestas relacionadas con el disefio de software

- Comprender el entorno histérico de la actual industria digital y los cambios producidos en la sociedad
debido a la inclusién de los nuevos medios digitales

- Conocer las figuras juridicas de constitucidn de empresas en la legislacion espafiola
- Diseiar la organizacién de la empresa con el objetivo de maximizar la contribucién del equipo

- Relacionar la legislacion sobre propiedad intelectual con diversos escenarios (nacional, europeo e
internacional)

- Identificar las fuentes de informacidn econdmica relevante y su contenido.

- Conocer diversas técnicas de marketing y las implicaciones de éste sobre el desarrollo de un producto de
ocio digital

- Reflexionar sobre limites éticos y juridicos de las innovaciones tecnolégicas.

- Interpretar datos relevantes de indole econdmica, politica y cultural en el disefio de software.

- Conocer los paradigmas de gestion de proyectos en cascada vy agil

- Ser capaz de disefiar una planificacion de proyecto y seguirla mediante diagramas de Gantt y PERT.
- Conocer los principios de la psicologia del usuario de aplicaciones

- Ser capaz de construir wireframes

- Desarrollar un prototipo de aplicacion guiada por la experiencia de usuario

- Conocer y comprender el papel del color y la forma en el disefio de aplicaciones interactivas
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CONTENIDO

Principios de disefio grafico
Composicidn grafica

Teoria del color y su percepcién

TEMARIO

Tema 1: Introduccién la composicién visual

1.1. Fundamentos de la composicion

1.2. Leyes de la Gestalt

1.3. Introduccioén al color

Tema 2: Fundamentos de la imagen en movimiento
2.1. Introduccidn a la narrativa visual y audiovisual
2.2 Fotografia

2.3. Montaje

Tema 3: Motivos visuales y alfabetizacion mediatica
3.1. Representaciones narrativas recurrentes

3.2. Motivos visuales recurrentes

3.3. Fundamentos de composicion visual en medios digitales

ACTIVIDADES FORMATIVAS Y METODOLOGIAS DOCENTES

Actividades formativas

Actividad Formativa Horas totales Horas presenciales
15 15

Clases tedricas / Expositivas
11 11

Clases Prdcticas
2 2

Tutorias
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Estudio independiente y trabajo autonomo 21 0
del alumno
Elaboracion de trabajos (en grupo o 21 0
individuales)

5 5

Actividades de Evaluacion

Metodologias docentes

Método expositivo o leccién magistral
Aprendizaje de casos

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
Método expositivo o leccién magistral

Método del caso

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

Metodologia flipped classroom o aula invertida

Gamificacion

DESARROLLO TEMPORAL
UNIDADES DIDACTICAS / TEMAS PERIODO TEMPORAL
Tema 1. Introduccién a los Fundamentos de Composicién Visual Semanas1,2y3

Tema 2. Lenguaje audiovisual Semanas3,4,5,6,7,8,9y10

Tema 3. La mirada y la atencién en el lenguaje visual Semanas 11, 14, 15y 16
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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 30
o en proyectos de la asignatura
Evaluacion de trabajos, proyectos, informes, 10 60
memorias
Prueba Objetiva 30 80
CRITERIOS ESPECIFICOS DE EVALUACION

. CONVOCATORIA CONVOCATORIA
ACTIVIDAD DE EVALUACION ORDINARIA EXTRAORDINARIA
Evaluacion de la participacion en 20 20
clase, en prdcticas o en proyectos de
la asignatura
Evaluacion de trabajos, proyectos, 40 40
informes, memorias

40 40

Prueba Objetiva

Consideraciones generales acerca de la evaluacién
Para el criterio SE1se valorara al implicacién activa en los espacios de discusién y en las actividades grupales.

Reglas de la asignatura:

o La asistencia presencial es obligatoria
o Los retrasos de mas de 15 minutos constituyen una falta de asistencia
o No se permite el uso de teléfonos mdviles y ordenadores para tareas ajenas a la asignatura.

Para el criterio SE2 se realizard un trabajo en grupo que demuestre la comprension de los conceptos basicos
de la asignatura mediante andlisis y puesta en practica.

Para el criterio SE3 se realizard un breve examen de evaluacion de los conceptos basicos de la asignatura
mediante el andlisis de imdgenes y escenas.
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Convocatoria ordinaria

- No se permiten entregas de trabajo con retraso.

- La falta de asistencia de mas del 20% de las clases implica suspender la asignatura.

- Para aprobar la asignatura todas las partes han de tener una calificacién superior a 5 sobre 10.
Convocatoria extraordinaria

- Los criterios de calificacion seran los mismos en ambas convocatorias, manteniendo los mismos
porcentajes asignados a cada actividad de evaluacién.

- No se permiten entregas de trabajo con retraso.

- Para aprobar la asignatura ambas partes han de tener una calificacién superior a 5 sobre 10.

BIBLIOGRAFIA / WEBGRAFIA

Bibliografia basica

- Gramatica de la vision, de Gaetano Kanizsa

- La sintaxis de la imagen, de Donis A. Dondis

- Psicologia del color, de Eva Heller

Bibliografia recomendada

- Arte y percepcion visual, de Rudolf Arnheim

- La praxis del cine, de Noel Burch

- Cine y videojuegos, un didlogo transversal, de José Maria Villalobos

- Manual basico de lenguaje y narrativa audiovisual, de Federico Fernandez Diez

- Motivos visuales del cine, de Jordi Ballo

MATERIALES, SOFTWARE Y HERRAMIENTAS NECESARIAS

Tipologia del aula
Aula tedrica

Equipo de proyeccidn y pizarra

Materiales:
Ordenador personal .
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Camara basica del teléfono moévil

Software:
Canva

Scribus

Software basico de edicion de video




