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1. DATOS BASICOS

Asignatura Tecnologias digitales Il: herramientas

Titulacién Master Universitario en Disefio Grafico Digital

Escuela/ Facultad Arquitectura, Ingenieria y Disefio - Creative Campus

Curso Primero

ECTS 6 ECTS

Caracter Obligatorio

Idioma/s Espafiol

Modalidad Presencial / Virtual

Semestre Segundo semestre

2024/2025

Curso académico

Docente coordinador Tomas Sanmartin

2. PRESENTACION

El objetivo de esta materia es introducir a las herramientas graficas para el disefiador digital
multidisciplinar: programas para disefio de interfaces (software user interface/Ul), programas para
disefio de la experiencia (software user experience/UX), programas especificos de animacién como After
Effects, programas para visualizar datos y crear infografias y, por ultimo, sistemas de gestion de
contenidos (Content Management System/CMS) y sistemas de disefio grafico.

3. RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Habilidades
HAB1:Aplicar programas de edicidn audiovisual, animacidn, realidad aumentada, e-commerce, Ul y UX
en un disefio grafico digital.

HAB2: Elaborar las especificaciones de un disefio digital grafico concreto

- Desarrollar todas las fases de un prototipo de un disefio grafico digital.

- Analizar los CMS mas usados y las estrategias de trabajo en equipo.

- Disefiar interfaces utilizando herramientas de Ul.

- Disefar la experiencia de usuario de un caso concreto con herramientas de UX.
- Disefiar la animacidn e interaccidn para un proyecto digital grafico concreto.

- Disefiar la visualizacién de datos utilizando herramientas de infografia.

Competencias
COMP2: Realizar disefios graficos en entornos digitales con las herramientas propias del medio
utilizadas en el dmbito laboral.

COMP8: Evaluar las técnicas y tecnologias de disefio grafico digital orientadas al desarrollo de productos
digitales (apps, web, wearables, redes sociales).
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4. CONTENIDOS

Programas para User Interface (Ul): disefio interfaz.

Programas para User Experience (UX): prototipos interactivos y gestion de proyectos de disefio de Ul.
Programas para animacion e interaccion para el disefio grafico.

Programas para visualizacién de datos e infografias.

Sistemas de gestion de contenidos (CMS) y Sistemas de Disefio grafico.

Taller de Tecnologias Digitales II: Prototipado gréafico.

5. METODOLOGIAS DE ENSENANZA-APRENDIZAJE

A continuacidn, se indican los tipos de metodologias de ensefianza-aprendizaje que se aplicaran:

e (Clase magistral
e Aprendizaje cooperativo
e Aprendizaje inverso

e Entornos de simulacién

6. ACTIVIDADES FORMATIVAS

A continuacioén, se identifican los tipos de actividades formativas que se realizaran y la dedicacion en horas
del estudiante a cada una de ellas:

Modalidad presencial:

Actividad formativa Numero de horas
Clases magistrales (modalidad presencial) 10
Clases de aplicacion practica (modalidad presencial) 18
Actividades en talleres / laboratorios (modalidad presencial) 50
Trabajo auténomo (modalidad presencial) 44
Tutoria académica (modalidad presencial) 18
Debates y coloquios 8
Pruebas de conocimiento 2

Modalidad online:

Actividad formativa Numero de horas

Clases magistrales 10
Clases virtuales (sincrona) 18
Actividades en talleres / laboratorios virtuales 50
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Estudios de contenidos y documentacion complementaria 44
Tutoria virtual 18
Foro virtual 8
Pruebas presenciales de conocimiento 2

7. EVALUACION

A continuacidn, se relacionan los sistemas de evaluacién, asi como su peso sobre la calificacion total de la
asignatura:

Modalidad presencial:

Sistema de evaluacién Peso
Pruebas presenciales de conocimiento 60%
Cuaderno de practicas taller/laboratorio 30% - 50%
Modalidad online:
Sistema de evaluacién Peso
Pruebas presenciales de conocimiento 60%
Cuaderno de practicas taller/laboratorio 30% - 50%

En el Campus Virtual, cuando accedas a la asignatura, podras consultar en detalle las actividades de
evaluacion que debes realizar, asi como las fechas de entrega y los procedimientos de evaluacion de cada
una de ellas.

7.1. Convocatoria ordinaria

Para superar la asignatura en convocatoria ordinaria deberds obtener una calificacion mayor o igual que
5,0 sobre 10,0 en la calificacién final (media ponderada) de la asignatura.

En todo caso, sera necesario que obtengas una calificacién mayor o igual que 4,0 en la prueba final, para
que la misma pueda hacer media con el resto de las actividades.

7.2. Convocatoria extraordinaria
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Para superar la asignatura en convocatoria extraordinaria deberas obtener una calificacion mayor o igual
que 5,0 sobre 10,0 en la calificacién final (media ponderada) de la asignatura.

En todo caso, sera necesario que obtengas una calificacién mayor o igual que 4,0 en la prueba final, para
que la misma pueda hacer media con el resto de las actividades.

Se deben entregar las actividades no superadas en convocatoria ordinaria, tras haber recibido las

correcciones correspondientes a las mismas por parte del docente, o bien aquellas que no fueron
entregadas.

8. CRONOGRAMA

En este apartado se indica el cronograma con fechas de entrega de actividades evaluables de Ia

asignatura:
Actividades evaluables Fecha
Actividad 1 Semana 1
Actividad 2 Semana 2
Actividad 3 Semana 3
Actividad 4 Semana 4
Prueba presencial de conocimiento Fin semestre 2

Este cronograma podra sufrir modificaciones por razones logisticas de las actividades. Cualquier
modificacion serd notificada al estudiante en tiempo y forma.
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10. UNIDAD DE ORIENTACION EDUCATIVA Y DIVERSIDAD

Desde la Unidad de Orientacion Educativa y Diversidad (ODI) ofrecemos acompafiamiento a nuestros
estudiantes a lo largo de su vida universitaria para ayudarles a alcanzar sus logros académicos. Otros de
los pilares de nuestra actuacion son la inclusidn del estudiante con necesidades especificas de apoyo
educativo, la accesibilidad universal en los distintos campus de la universidad y la equiparacion de
oportunidades.

Desde esta Unidad se ofrece a los estudiantes:

1. Acompafiamiento y seguimiento mediante la realizacién de asesorias y planes personalizados a
estudiantes que necesitan mejorar su rendimiento académico.
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2. En materia de atencidn a la diversidad, se realizan ajustes curriculares no significativos, es decir, a
nivel de metodologia y evaluacion, en aquellos alumnos con necesidades especificas de apoyo
educativo persiguiendo con ello una equidad de oportunidades para todos los estudiantes.

3. Ofrecemos a los estudiantes diferentes recursos formativos extracurriculares para desarrollar
diversas competencias que les enriqueceran en su desarrollo personal y profesional.

4. Orientacion vocacional mediante la dotacidn de herramientas y asesorias a estudiantes con dudas
vocacionales o que creen que se han equivocado en la eleccion de la titulacion

Los estudiantes que necesiten apoyo educativo pueden escribirnos a:
orientacioneducativa@universidadeuropea.es

11. ENCUESTAS DE SATISFACCION

iTu opinidon importa!

La Universidad Europea te anima a participar en las encuestas de satisfaccion para detectar puntos fuertes
y areas de mejora sobre el profesorado, la titulacidn y el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Las encuestas estaran disponibles en el espacio de encuestas de tu campus virtual o a través de tu correo
electrénico.

Tu valoracidon es necesaria para mejorar la calidad de la titulacion.

Muchas gracias por tu participacion.
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