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COMPLEMENTARIO
TECNOLOGIA DE LOS NUEVOS MEDIOS
CODIGO: 804123 NOMBRE: DISENO EN LOS NUEVOS MEDIOS

Departamento responsable: DIBUJO 1l (DISENO E IMAGEN)
Coordinador:

Correo electrénico:

Teléfono: 91 3943653

Aplicacion de los conceptos de disefio gréfico adaptados a las caracteristicas especificas de los
nuevos medios. Pantalla y legibilidad, formatos y tamafios de soporte, tipografia en baja
resolucion, color y dispositivos. Incorporacion del movimiento al disefio grafico. Composicion de
capas e integracion de medios. Elementos de lenguaje del disefio en los nuevos medios.

Objetivos generales:

e OG.1. Proveer a los estudiantes de las capacidades para obtener un perfil de Disefiador
Experto que pueda sostener sus actividades en todos aquellos aspectos técnicos del
disefio desde la primera fase de concepcion hasta las fases Ultimas de produccion y
distribucion.

e 0OG.4. Fomentar una aproximacion al disefio orientada al conocimiento de sus diferentes
modalidades y tradiciones, a la comprensién de los procesos técnicos y tecnoldgicos, asi
como al conocimiento de los materiales y las habilidades técnicas necesarias para trabajar
con ellos.

e 0OG.9. Hacer entender al alumno que el continuo reciclaje es imprescindible en el futuro
desarrollo profesional de un disefiador, debiendo comprometerse con el autoaprendizaje
como instrumento de desarrollo y responsabilidad profesional, y prepararle para tener
capacidad innovadora.
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Objetivos especificos:

e Conocer la especificad de los nuevos dispositivos y soportes de edicion digital.
Comprender las limitaciones y condicionamientos de los nuevos medios como
plataforma de creacién de contenidos visuales.

Conocer tendencias y autores relevantes en el disefio en los nuevos medios.
Comprender los conceptos tedricos relativos al disefio en los nuevos medios.

Emplear adecuadamente los sistemas de composicidn por capas y animacion.
Comprender y manejar de forma satisfactoria el flujo de trabajo adecuado a la
produccion de contenido grafico en los nuevos medios.

e Conocer y aplicar los recursos del lenguaje del disefio en movimiento.

Competencias generales

CG.1. Comprender y utilizar el lenguaje y las herramientas graficas para modelizar, simular
y resolver problemas, reconociendo y valorando las situaciones y problemas susceptibles
de ser tratados en el ambito del Disefio.

CG.4. Aplicar los necesarios conocimientos de modelizacion, tecnologia de los materiales y
técnicas de produccién al desarrollo de los proyectos de disefio atendiendo a su viabilidad
y a los condicionantes sociales, tecnolégicos y medioambientales.

CG.5. Conocer las posibilidades operativas de las herramientas informéticas vy
familiarizarse con el manejo de los programas adecuados a cada una de las actividades
inherentes a las diferentes areas del Disefio.

Competencias Especificas:

CE.1. Resolver casos reales planteados en el &mbito de la sociedad mediante habilidades
de ideacion, representacion, proyectacion, modelizacién y optimizacion, entendiendo sus
condicionantes sociolégicos, antropolégicos, psicolégicos y ergonémicos.

CE.3. Conocer y utilizar adecuadamente las herramientas y técnicas tradicionales y
digitales més adecuadas a la resolucion de los problemas especificos que sean planteados
en el campo del disefio.

CE.7. Ser capaz de realizar trabajos profesionales en los campos del disefio grafico,
objetual, escenogréfico y en los nuevos medios.

Seguridad, higiene y buenas practicas en la asignatura.

Pantalla, resolucion, formatos.

Resolucion y legibilidad.

Disefio para TV: cabeceras, créditos, imagen e identidad corporativa, anuncios.
Internet y sus tecnologias: disefio para distintos dispositivos.

Aplicaciones interactivas, interfaz y accesibilidad.

Herramientas de composicion de capas.

Animacion y flujo de informacion.
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El método a seguir en el desarrollo de los contenidos tiene la siguiente estructura:

Introduccién al tema, donde se pretende exponer de manera sucinta los contenidos a
tratar.

Desarrollo tedrico de los contenidos, explicacién de tecnologias y casos de estudio.
Propuesta de ejercicios. Se pretende que los estudiantes comprueben si van asimilando
los conceptos explicados segun éstos se van tratando.

Cuestiones y problemas. Al final de cada tema se desarrollardn estas actividades para
contribuir a que los estudiantes refuercen los conocimientos adquiridos.

Actividad Formativa:

Competencias
Actividad generales y ECTS
especificas

Lecciones magistrales centradas en
contenidos tedricos con exposiciones y
explicaciones con apoyo de referencias
visuales.

Clases de presentacidn de ejercicios,
trabajos o proyectos a desarrollar. CG1. CG4. CG5.
Resolucion de ejercicios CELl. CE3. CE7Y
individualmente o en grupos. Exposicion
y presentacion de trabajos ante el
profesor.

Debates dirigidos por el docente y
realizacién de examenes programados.

Realizacion por parte del estudiante de 60-70% de los 3 ECTs
los ejercicios y propuestas indicadas CELl. CE3. CE7Y de trabajo auténomo del
por el docente. estudiante.

Investigacioén bibliografica y fuentes

40-30% de los 3 ECTs

auxiliares. Empleo del Campus Virtual.
Preparacion de evaluaciones. Lectura 'y
estudio. Resumenes teoricos. Visitas a

CGl1. CGA4. CGS5.

de trabajo auténomo del
estudiante.

MUuUSeos y exposiciones.

Actividad del estudiante:

e Estudio y realizacion de bocetos a partir de una idea, descripcion o texto.
¢ Realizacion de ejercicios sobre disefio en pantalla.
¢ Realizacion de ejercicios collage animado con herramientas de composicion.
e Realizacion de un proyecto de disefio para los nuevos medios de duracion corta.
e Bulsqueda y aportacion al colectivo de referencias destacadas de trabajos artisticos y
profesionales en el campo del disefio en los nuevos medios.
Cronograma:

Las actividades que los estudiantes han de realizar a lo largo del curso se expondran por el
profesor al comienzo de éste.
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¢ Evaluacion continua a través del seguimiento del trabajo en el aula.

e Evaluacién continua de la exposicidén de trabajos autbnomos y de sus resultados.

e Evaluacién global del proceso de aprendizaje y la adquisicion de competencias y

conocimientos.

e Calificacibn numérica de 0 a 10 segun la legislacién vigente.

¢ El rendimiento académico del estudiante se evalla proporcionalmente del modo siguiente:
- Trabajo del estudiante tutelado por el profesor, el 20-30% del total.
- Trabajo autbnomo en el taller o laboratorio del estudiante, el 50-70 del total.
- Correccion realizada por el profesor en exdmenes, tutorias y controles el 10-20%

del total.
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