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1. DATOS BASICOS

Asignatura Taller de identidad Corpotativa y Sefalética

Titulacion Grado en Disefio Grafico y Multimedia

Escuela de Arquitectura, Ingenieria y Disefio — Campus Creativo

Escuela/ Facultad

Curso Primero

ECTS 6

Caracter Obligatoria

Idioma/s Castellano

Modalidad Presencial/Virtual

Semestre S2

Curso académico 2024-2025

Docente coordinador Ana Olmedo Alguacil

2. PRESENTACION

En esta materia conoceremos la creacion grafica de la identidad de las empresas o instituciones.
Aplicaremos un conjunto de sefiales o simbolos que cumplan la funcién de guiar, orientar u organizar a
una persona o conjunto de personas en aquellos puntos del espacio que planteen dilemas de flujo o
comportamiento. Veremos el disefio de programas de sefializacién en entornos corporativos,
comerciales, culturales y urbanos. Finalmente, analizaremos la identificacion de puntos de informacion
en todo tipo de proyectos de asistencia a la navegacion, en su sentido fisico, o su interpretacion.

3. RESULTADOS DE APRENDIZAIJE

Conocimientos

CONO1: Identificar los principios y teorias del lenguaje visual (teoria de la imagen, del color, de la forma,
leyes de la percepcion visual, etc.).

CONO3: Identificar los procesos creativos adecuados para la creacidn de proyectos de disefio grafico y
multimedia, online y offline.

- Identificar los sistemas de comunicacion visual
- Identificar la importancia grafica del disefio de la marca

Habilidades

HABO3: Disefiar proyectos de disefio grafico y multimedia aplicando los conocimientos adquiridos,
justificando su viabilidad técnica, econdmica y temporal.

HABO5: Aplicar los principios de accesibilidad universal al disefio grafico y multimedia, online y offline.

- Aplicar un conjunto de sefiales o simbolos que cumplan la funcién de guiar, orientar u organizar
a una persona o conjunto de personas en aquellos puntos del espacio que planteen dilemas de
flujo o comportamiento.

Competencias
COMP11: Capacidad para disefiar proyectos de imagen corporativa utilizando el disefio grafico y
multimedia.
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4. CONTENIDOS

Disefio de programas de sefializacién en entornos corporativos, comerciales, culturales y urbanos. Se
analizara la identificacién de puntos de informacion en todo tipo de proyectos de asistencia a la
navegacion, en su sentido fisico, o su interpretacidén. Se formara ademas al estudiante en la creacion
grafica de la identidad de las empresas o instituciones.

5. METODOLOGIAS DE ENSENANZA-APRENDIZAJE

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

e Clase magistral/web conference.
e Aprendizaje cooperativo.
e Aprendizaje basado en proyectos.

6. ACTIVIDADES FORMATIVAS

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

Modalidad online:

Actividad formativa Numero de horas

Lectura de temas de contenido y documentaciéon 18
complementaria

Clases virtuales sincronas 6
Debates y coloquios a través de seminario virtual 12
Proyectos 25
Actividades en laboratorios virtuales para la utilizacion de 75
aplicaciones informaticas

Actividades participativas grupales (seminarios, participaciéon 1
en foros on-line, etc.) a través de webconference

Trabajo auténomo 25
Tutoria virtual 25

7. EVALUACION

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

Sistema de evaluacién Peso

Pruebas de evaluacidn presenciales 60 %
Exposiciones orales 5%
Proyectos 35%

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 calificacién 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
que la misma pueda hacer media con el resto de las actividades. Ademas, sera necesaria la entrega de al
menos el 50 % de las actividades del curso.

7.2. Convocatoria extraordinaria

Para superar la asignatura en convocatoria extraordinaria deberds obtener una calificacién 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 numero minimo de actividades a entregar para poder superar la
convocatoria extraordinaria sera 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

En este apartado se indica el cronograma con fechas de entrega de actividades evaluables de la
asignatura:

- gades eva aple

Actividad 1 Semana 2-4
Actividad 2 Semana 8-10
Actividad 3 Semana 12-14
Actividad 4 Semana 16-18
Pueba de conocimientos Semana 18
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Cronograma orientativo de nimero de actividades y fechas. Este cronograma podra sufrir modificaciones
por razones logisticas de las actividades. Cualquier modificacidn sera notificada al estudiante en tiempo y
forma.

(*) El cronograma definitivo quedara a disposicién del alumno al inicio del curso en el documento “Plan
de Trabajo” como anexo a esta guia.
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10. UNIDAD DE ORIENTACION EDUCATIVA Y 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 actuacion son la inclusidon 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.

2. En materia de atencion a la diversidad, se realizan ajustes curriculares no significativos, es decir, a
nivel de metodologia y evaluaciéon, 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 dotacion 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 opinién importa!
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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 valoracidn es necesaria para mejorar la calidad de la titulacién.

Muchas gracias por tu participacion.

PLAN DE TRABAJO DE LA ASIGNATURA

COMO COMUNICARTE CON TU DOCENTE

Cuando tengas una duda sobre los contenidos o actividades, no olvides escribirla en los foros de tu
asignatura para que todos tus companeros y compafieras puedan leerla.

iEs posible que alguien tenga tu misma duda!
Si tienes alguna consulta exclusivamente dirigida al docente puedes enviarle un mail a
ana.olmedo@universidadeuropea.es 0 un mensaje privado desde el Campus Virtual. Ademas, en caso de

que necesites profundizar en algin tema, puedes acordar una tutoria previa cita via mail.

Es conveniente que leas con regularidad los mensajes enviados por estudiantes y docentes, pues
constituyen una via mas de aprendizaje.

CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES

En este apartado se indica el cronograma de actividades formativas, asi como las fechas de entrega de
las actividades evaluables de la asignatura:

Seman Contenidos Actividades Peso en la evaluacion de la
formativas/evaluables actividad evaluable

1-3 Unidad 1 Actividad 1 10%

4-6 Unidad 2 Actividad 2 10%

7-8 Unidad 3 Actividad 3 10%

9-11 Unidad 4 Actividad 4 10%

13-14 Unidad 5

15-18 Preparacion para el Examen 60%
examen

Este cronograma podra sufrir modificaciones que seran notificadas al estudiante en tiempo y forma.

DESCRIPCION DE LAS ACTIVIDADES DE EVALUACION

Actividad 1. Analisis de marcas de un mismo sector:
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En esta actividad grupal se plantea al alumno que haga una presentacidén seleccionando tres marcas de
un mismo sector competitivo y mostrar una comparacion.

Actividad 2. Creacion de una identidad visual:

El objetivo es desarrollar una identidad visual desarrollando sus elementos de identidad principales.

Actividad 3. Creacion de una familia de iconos:
Disefio de una propuesta iconografica para la identidad visual desarrollada en la actividad 2.

Actividad 4. Sefialética del espacio:
Disefio de un sistema sefialético acorde a la identidad visual desarrollada en la actividad 2.

REGLAMENTO PLAGIO

Atendiendo al Reglamento disciplinario de los estudiantes de la Universidad Europea:

e El plagio, en todo o en parte, de obras intelectuales de cualquier tipo se considera falta muy grave.

e Las faltas muy graves relativas a plagios y al uso de medios fraudulentos para superar las pruebas
de evaluacién, tendran como consecuencia la pérdida de la convocatoria correspondiente, asi como
el reflejo de la falta y su motivo, en el expediente académico.

REGLAMENTO USO DE IA

El estudiante debe ser el autor o autora de sus trabajos/actividades.

El uso de herramientas de Inteligencia Artificial (IA) debe ser autorizado por el docente en cada
trabajo/actividad, indicando de qué manera esta permitido su uso. El docente informara previamente en
qué situaciones se podra usar herramientas de IA para mejorar la ortografia, gramatica y edicion en
general. El estudiante es responsable de precisar la informacidon dada por la herramienta y declarar
debidamente el uso de cualquier herramienta de IA, en funcidon de las directrices que marque el
docente. La decision final sobre la autoria del trabajo y la idoneidad del uso reportado de una
herramienta de IA recae en el docente y en los responsables de la titulacion.
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