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1. DATOS IDENTIFICATIVOS DE LA ASIGNATURA

Titulacién Graduado/a en Disefio

Especialidad Disefio Grafico

Asignatura Diseno grafico en el entorno digital
Materia Optativa

Departamento responsable de la docencia Disefio Grafico

Idiomas en los que se imparte Espaniol
Idiomas material de lectura/audiovisual Espanol
Caracter Optativo
Curso 3°/4°
Semestre 2°
Créditos ECTS &

Horas presenciales 30
Horas de trabajo auténomo 45

2. CONTEXTUALIZACION DE LA ASIGNATURA

La presente asignatura tiene como principal objetivo proporcionar al alumnado todos aquellos conocimientos y
recursos necesarios para desarrollar proyectos graficos para entornos digitales. Los estudiantes adquiriran una
formacion técnica solida y conoceran detalladamente el manejo de las técnicas de expresion grafica y del
software adecuado con el fin de generar experiencias de usuarios coherentes y usables.

3. COMPETENCIAS Y RESULTADOS DE APRENDIZAJE

CT1|CT2|CT3|CT4|CT6 |CT7 |CT7 |CT8 |
CT12|CT13|CT15

CG1|CG2|CG3|CG4|CG5|CG6 | CG8 |

Competencias transversales

Competencias generales del titulo CG9 | CG11|CG12| CG14 | CG20 | CG21 |
CG22
CE1|CE2|CE3 | CE4 | CE5|CE6 | CE7 | CE8

. ifi I iali
Competencias especificas de la especialidad | CE9 | CE12

CA1.- Conocer qué es el branding.
CA2.- Conocer qué es la direccion de arte.
CA3.- Conocer como funciona la experiencia de
web desde el punto de vista del usuario para
desarrollar de forma grafica un planteamiento
Competencias de la asignatura de marca coherente, atractivo y funcional.
CA4.- Conocer la jerarquia de la informacion en
el entorno web.
CADb.- Desarrollar la capacidad creativa del
alumnado como herramienta para lograr una
comunicacion mas eficaz.
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CAG.- Ejercitar las habilidades de composicién
en el entorno digital.

Resultados de aprendizaje

Conocer, aplicar y desarrollar correctamente las técnicas y los procedimientos propios del
disefio grafico para entornos digitales, y controlar y evaluar la calidad de las producciones.

Conocer e investigar las formas, materiales, técnicas y procesos creativos y artisticos
relacionados con el disefio grafico en entornos digitales.

Solucionar debidamente los problemas que puedan surgir durante la elaboracion de proyectos
graficos para entornos digitales.

Conocer el panorama actual del disefio grafico en entornos digitales.
Ajustar la realizacion de los ejercicios a los plazos establecidos.

Mantener comunicaciones efectivas en el desarrollo del trabajo; en especial cuando éste tenga
un caracter interdisciplinar y exija un determinado grado de coordinacién con otras areas.

4. CONTENIDOS CURRICULARES

Unidad didactica 1 | Introduccion al disefio grafico para entornos digitales

Unidad didactica 2 | Fundamentos del disefio grafico para entornos digitales

Unidad didactica 3 | Procedimientos y técnicas digitales enfocadas al disefio grafico para entornos
digitales

Unidad didactica 4 | El branding digital

Unidad didactica 5 | La direccién de arte para productos digitales

5. CRONOGRAMA Y ACTIVIDADES OBLIGATORIAS

Actividad | Descripcion Numero de semanas

Actividad 1 | Procedimientos y técnicas digitales enfocadas al 5

disefio grafico para entornos digitales

Actividad 2 | Procedimientos y técnicas digitales enfocadas al 3

disefio grafico para entornos digitales Il

Actividad 3 | Branding digital | 2
Actividad 4 | Branding digital Il 2
Actividad 5 | La direccidn de arte para productos digitales | 2
Actividad 6 | La direccion de arte para productos digitales Il 2
Actividad 7 | Ejercicio libre 2

6. TIEMPO DE TRABAJO
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Actividad Horas Horas de trabajo Volumen de trabajo
formativa presenciales auténomo total
Presentacion 1 1
asignatura
Clase 10 12 22

expositiva/tedrica

Realizacion de

actividades 7 27 a4
Correccion de
actividades 2 = £
Tutoria 2 2
Total 30 45 75

7. METODOLOGIA DOCENTE

Clases tedricas

- Los contenidos de la asignatura se desarrollaran mediante exposiciones orales y visualizacion
de ejemplos.

- Se propiciara la participacion del alumnado y el debate sobre los contenidos que se
desarrollen.

Clases tedrico-practicas

- El alumnado haréa uso de técnicas tanto manuales como digitales en la elaboracion de los
ejercicios propuestos. Asimismo, el alumnado debera recurrir a los conocimientos adquiridos
durante los dos primeros afios en el ambito de las técnicas de representacion y aborde
propuestas de mayor complejidad que tengan que ver con disefio grafico para entornos
digitales.

- Se llevaran a cabo puestas en comun de los ejercicios que, al ser comentados y visionados
por toda la clase.

Tutorias

- Las sesiones de tutoria/seguimiento serviran de estimulo para que el alumnado produzca y
geste ejercicios mas complejos y de mayor enjundia. Se facilitara al alumnado documentacion
bibliografica y material especifico para que pueda mejorar sus trabajos.

- Se dara especial importancia a la correcta elaboracion de los ejercicios planteados, asi como
a las soluciones graficas propuestas por el alumnado.

- La docente realizara un seguimiento individualizado de los estudiantes, supervisando y
orientando mas directamente el proceso a seguir en cada una de las actividades realizadas.

8. EVALUACION

CONVOCATORIA ORDINARIA

.. Ponderacion Pérdida
Procedimiento de . . .. L.
.. Indicadores de calidad evaluacion evaluacion
evaluacion . SN
continua continua
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Actividades /
proyecto

Observacion:
registro diario

Presentacion/defensa

Prueba pérdida
evaluacion continua

Aspectos narrativos, expresivos y
estéticos.

Originalidad y creatividad.
Precisién en los acabados y
presentacion adecuada (orden,
limpieza, ortografia).

Cumplimiento del plazo de entrega.
Evolucion y desarrollo diario.
Asistencia activa a clase.
Participacioén en clase.

Capacidad de analisis.

Desarrollo de las actividades dentro
del plazo previsto.

Planificacion y organizacion del
tiempo.

Puntualidad.

- Claridad expositiva.

Estructuracion de ideas.
Capacidad critica y autocritica.

Conocimiento de contenidos.

60% 60%
30%
10%

40%

*La asistencia a clase es obligatoria. Segun acuerdo de la Comision de Coordinacion Docente, la
superacion del 15% de faltas de asistencia hara que se pierda el derecho a la evaluacion continua,
pudiendo examinarse en la evaluacion ordinaria y extraordinaria.

CONVOCATORIA EXTRAORDINARIA

Procedimiento de
evaluaciéon

Actividades /
Proyecto

Prueba
tedrico-practica

Indicadores de calidad

Aspectos narrativos, expresivos y estéticos.
- Originalidad y creatividad.

Ponderacion

Precisién en los acabados y presentacion adecuada 60%

(orden, limpieza, ortografia).
Cumplimiento del plazo de entrega.

- Conocimiento de contenidos.

RECURSOS DE ENSENANZA-APRENDIZAJE

Materiales y recursos didacticos

40%

- Se facilitara al alumnado documentacion bibliografica, ejemplos reales y material didactico para que
pueda hacer un seguimiento completo de la asignatura. Asi mismo se visionaran y comentaran webs y
audiovisuales que serviran de apoyo y ejemplo para la realizacién de proyectos concretos.

- El alumnado tendra libre acceso a la biblioteca del centro con libros especializados y se le instara a
consultar las publicaciones periodicas que la Escuela recibe referidas al disefio grafico para entornos

digitales.

Materiales aconsejables para el estudiante
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- Los materiales necesarios para la realizacion de cada ejercicio se comunicaran al estudiantado con la
antelacion suficiente para llevar a cabo cada trabajo.
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Las normas de uso de inteligencia artificial generativa asi como todos los aspectos relativos al plagioy a la
propiedad intelectual quedan recogidos en el documento Directrices del uso de la Inteligencia Artificial
Generativa (IAG) en los trabajos académicos de la Escuela Superior de Disefo de La Rioja que puede
consultarse en la web: https://esdir.eu/es.


https://www.amazon.com/-/es/Stephen-Eskilson/e/B001ILFMKS/ref=dp_byline_cont_book_1
https://www.amazon.com/-/es/David-Leicester-Hardy/e/B0BFDB24MM/ref=dp_byline_cont_book_1

