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1. DATOS BASICOS

Asignatura Recursos Avanzados

Titulacion Grado en Disefio Grafico y Multimedia

Escuela/ Facultad Escuela de Arquitectura. Ingenieria y Disefio — Campus Creativo

Curso 32

ECTS 6 ECTS

Caracter Basica

Idioma/s Castellano

Modalidad Virtual

Semestre S1

Curso académico 2024-2025

Docente coordinador Cristina de Propios Martinez

2. PRESENTACION

Se formara al estudiante en el manejo programas de modelado 3D del tipo de Rhinoceros o similares de
cara a la realizacidn, disefio, planificaciéon, modelado y construccidn de modelos tridimensionales digitales,
asi como herramientas para el prototipado del tipo Axure, Lucidchart, AdobeXD, Pixate o similares,
enfocadas al desarrollo de proyectos; el alumno serd capaz de elaborar prototipos.

3. RESULTADOS DE APRENDIZAIJE

Conocimientos
CONO4: Identificar las herramientas digitales y analdgicas disponibles para la elaboracidn de proyectos de
diseno grafico y multimedia, online y offline.
- Reconocer las caracteristicas avanzadas y posibilidades de las diferentes tecnologias (hardware y
software) y la conveniencia de su uso desde el punto de vista
expresivo, funcional y estratégico
- Identificar la posicidn de las diferentes tecnologias (hardware y software) en contextos y sistemas
mas amplios y su influencia en los individuos y en la sociedad.

Habilidades
HABO4: Aplicar tecnologias y herramientas informaticas especializadas en las diferentes fases de la
creacidn y produccién de disefios graficos, multimedia y disefio 3D, online y
offline.
- Aplicar las técnicas de representacion grafica aplicadas al disefio tridimensional y del prototipado.

Competencias
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COMPOQ7: Capacidad para disefiar, desde la génesis a la produccidon, proyectos de disefio grafico y
multimedia en medios online y offline.

COMPO08: Capacidad para aplicar la técnica de la ilustracion desde la disciplina del disefio grafico y
multimedia.

COMPO09: Capacidad para aplicar la técnica de la tipografia desde la disciplina del disefio grafico y
multimedia.

4. CONTENIDOS

Se formarad al estudiante en el manejo programas de modelado 3D del tipo de Rhinoceros o similares de
caraalarealizacion, disefio, planificacion, modelado y construccion de modelos tridimensionales digitales,
asi como herramientas para el prototipado del tipo Axure, Lucidchart, AdobeXD, Pixate o similares,
enfocadas al desarrollo de proyectos; el alumno serd capaz de elaborar prototipos.

5. METODOLOGIAS DE ENSENANZA-APRENDIZAJE

A continuacion, se indican los tipos de metodologias de ensefianza-aprendizaje que se aplicaran:
¢ (Clase magistral / web conference

¢ Aprendizaje cooperativo

e Aprendizaje basado en proyectos

e Entornosde simulacion

6. ACTIVIDADES FORMATIVAS

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

Modalidad online:

Actividad formativa Numero de
horas
Lectura de temas de contenido 12,5h
Seminario virtual (actividad sincrona) 5h
Elaboracion de informes y escritos 8h
Proyectos 12,5h
Laboratorios virtuales para la utilizacion de aplicaciones informaticas 46,5h
Actividades participativas grupales (seminarios, participacion en foros on-line, 12,5h
etc.) a través de webconference
Trabajo auténomo 25h
Tutoria virtual 25h
Pruebas presenciales de conocimiento 3h
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7. EVALUACION

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

Modalidad online:

Sistema de evaluacion Peso

Pruebas presenciales de conocimiento 60%
Informes y escritos 10-15%
Carpeta de aprendizaje 5-10%
Proyectos 15-25%

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 evaluacién de cada
una de ellas.

7.1. Convocatoria ordinaria

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

En todo caso, sera necesario que obtengas una calificacion mayor o igual que 5,0 en la prueba final, para
gue la misma pueda hacer media con el resto de las actividades. Ademas, serad necesaria la entrega de al
menos el 50 % de las actividades del curso.

7.2. Convocatoria extraordinaria

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, serd necesario que obtengas una calificacion mayor o igual que 5,0 en la prueba de evaluacion
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.
En cualquier caso, el nimero minimo de actividades a entregar para poder superar la convocatoria
extraordinaria serd del 50% de las actividades realizadas durante el curso, o en su defecto, otra actividad
diferente y equivalente a las anteriores a propuesta del docente.

8. CRONOGRAMA
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En este apartado se indica el cronograma con fechas de entrega de actividades evaluables de la

asignatura:

Actividades evaluables Fecha
Actividad 1 Semana9
Actividad 2 Semana 13
Actividad 3 Semanas 15/18
Examen final / Proyecto final Semana 18

Este cronograma podrd sufrir modificaciones por razones logisticas de las actividades. Cualquier
modificacion serd notificada al estudiante en tiempo y forma.
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e Wiley Ratner, P. (2009). Animacidn 3D (Disefio y creatividad). Anaya Multimedia.
¢ Webster, C. (2009). Técnicas de animacidn (Disefio y creatividad). Anaya Multimedia

10. UNIDAD DE ORIENTACION EDUCATIVAY DIVERSIDAD

Desde la Unidad de Orientacién 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 actuacidn son la inclusion del estudiante con necesidades especificas de apoyo
educativo, la accesibilidad universal en los distintos campus de la universidad y la equiparacién 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.

2. En materia de atencion a la diversidad, se realizan ajustes curriculares no significativos, es decir, a
nivel de metodologia y evaluacidn, 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 dotacién de herramientas y asesorias a estudiantes con dudas
vocacionales o que creen que se han equivocado en la eleccidn de la titulacion

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

11. ENCUESTAS DE SATISFACCION

iTu opinidn importa!

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

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

Tu valoracidn es necesaria para mejorar la calidad de la titulacién.

Muchas gracias por tu participacion.
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