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1.Informacion Basica

1.1.0bjetivos de la asignatura
La asignatura y sus resultados previstos responden a los siguientes planteamientos y objetivos:

La asignatura tiene el objetivo fundamental de lograr que el estudiante sea capaz de crear o adaptar disefios atendiendo a la
problemética especifica del disefio web que presenta un espacio de trabajo indefinido, aunque previsible, que depende de
las diferentes configuraciones de visualizacion del espectador (monitor, configuracién de pantalla, navegador, etc.); frente a
otros formatos en los que existe mayor control del resultado final (folletos, carteles, etc...).

Se intenta combinar aspectos fundamentales del disefio (formas, colores, tipografias, ...) con cuestiones intrinsecas de la
comunicacion multimedia (navegabilidad, interactividad, usabilidad o interaccion de medios [audio, texto, imagen y video]).

1.2.Contexto y sentido de la asignatura en la titulacion

La proliferacion de nuevas estéticas videograficas y artisticas durante las Ultimas décadas ha ido precedida de continuos
avances en la generacion de herramientas de tratamiento avanzado de la imagen, siendo Internet un medio de
comunicacion indispensable en el que proyectar. Para el artista visual contemporaneo es imprescindible ser capaz de
manipular estas herramientas y dominar un medio con gran proyeccion de futuro.

1.3.Recomendaciones para cursar la asignatura

® Se recomienda tener conocimientos de disefio gréafico tradicional (Introduccion al disefio, Taller de disefio).

® Se recomienda conocimientos de nivel medio en Photoshop, ya que no esta contemplado en el programa de la
asignatura impartir conceptos basicos del software mencionado.

2.Competencias y resultados de aprendizaje

2.1.Competencias

COMPETENCIAS BASICAS Y GENERALES

® CG15 - Capacidad para un compromiso ético y el fomento de la igualdad entre sexos, la proteccién del medio ambiente, los
principios de accesibilidad universal y los valores democraticos.

COMPETENCIAS ESPECIFICAS

® CEO06 - Conocimiento del vocabulario, cadigos, y de los conceptos inherentes al ambito artistico. Conocer el lenguaje del arte.

® CEO07 - Conocimiento del vocabulario y de los conceptos inherentes a cada técnica artistica particular. Conocer el lenguaje
creativo especifico.

CEO09 - Conocimiento de métodos de produccién y técnicas artisticas. Analizar los procesos de creacion artistica.

CE12 - Conocimiento de los materiales y de sus procesos derivados de creacion y/o produccion. Conocer los materiales,
procedimientos y técnicas que se asocian a cada lenguaje artistico

CE14 - Conocimiento de los instrumentos y métodos de experimentacion en arte. Aprendizaje de las metodologias creativas



asociadas a cada lenguaje artistico

CE23 - Capacidad de aplicar profesionalmente tecnologias especificas. Utilizar las herramientas apropiadas para los lenguajes
artisticos propios

CE32 - Habilidades para la creacion artistica y capacidad de construir obras de arte. Adquirir las destrezas propias de la practica
artistica.

2.2.Resultados de aprendizaje
El estudiante, para superar esta asignatura, debera demostrar los siguientes resultados...

® Es capaz de aplicar o ejecutar de forma efectiva principios fundamentales de disefio en el
desarrollo de paginas web usando programas especificos del sector.

® Es capaz de evaluar las ventajas y desventajas ofrecidas por los métodos mas habituales en el
desarrollo de disefios web.

® Es capaz de planificar, estructurar y desarrollar disefios de forma atractiva adaptandolos al ambito
especifico del entorno web.

2.3.Importancia de los resultados de aprendizaje

La capacidad de proyectar disefios orientados a su publicacion en la web, resulta indispensable para el artista moderno ya
sea por orientacion profesional o por una cuestion autopromocional. La comunicacion a través de las redes de comunicacion
interconectadas (internet), es una realidad en aumento; siendo necesario controlar los aspectos fundamentales de esta
materia para poder desenvolverse eficazmente en trabajos futuros.

El peso que ha adquirido el aspecto visual en la web, convierte al disefiador o artista grafico en una pieza indiscutible a la
hora de desarrollar proyectos en este ambito. A su vez es un medio de comunicacion y de experimentacion ilimitado en el
gue el artista puede investigar y desarrollar nuevos proyectos.

3.Evaluacion

3.1.Tipo de pruebas y su valor sobre la nota final y criterios de evaluacion para cada prueba

El alumno podra optar a la maxima calificacion tanto en la modalidad de evaluacion continua como en la prueba global final.

MODALIDAD EVALUACION CONTINUA

Dicha evaluacion es aplicable a todos alumnos que hayan realizado, como minimo, el 65% de las actividades presenciales y
hayan entregado en los plazos establecidos. La acumulacion de ejercicios fuera de plazo podra considerarse como una
renuncia a la evaluacion continua.

Las actividades se ponderaran segun los siguientes porcentajes:

1. Estudio de disefios web, analisis e investigacion del modo de ejecucion. Se valora la defensa del mismo (10% de la
nota final).

2. Ejercicios basicos de corta duracion realizados integramente en clase para la asimilacion de conceptos especificos
de la materia, comprension del software y consideraciones especiales del disefio web frente al disefio grafico
tradicional (90% de la nota final). Los ejercicios, irdn aumentando paulatinamente su dificultad adquiriendo mayor
valor porcentual los ejercicios finales que seran un compendio de todos conocimientos adquiridos en el desarrollo
de la asignatura.

MODALIDAD EVALUACION EN PRUEBA FINAL (GLOBAL)

Dicha evaluacion es aplicable a:

i. Alumnos que no hayan elegido la modalidad de evaluacién continua.
ii. Alumnos que no hayan superado la evaluacién continua.
iii. Alumnos que deseen mejorar la calificacion obtenida en evaluacion continua, prevaleciendo, en cualquier caso, la
mejor de las calificaciones obtenidas.

La prueba global, consistira:

® Examen tedrico-practico en el aula (100% de la nota final). Se desarrollara integramente en el aula y coincide con
los puntos 1y 2 en la modalidad de evaluacién continua.



Criterios de evaluacion

Criterios aplicados en la valoracién de las actividades de aprendizaje.

Si bien los criterios de evaluacion son los mencionados a continuacion, el peso porcentual en cada actividad de aprendizaje
puede variar en funcién de las necesidades especificas del ejercicio.

1.
2.

Consecucion de los objetivos de aprendizaje de la asignatura y los especificos de cada ejercicio.

Aportacion personal, madurez conceptual, originalidad y creatividad en la resolucion de los ejercicios. Capacidad
critica.

Coherencia en los procesos y fases de desarrollo de los trabajos, conocimiento de los materiales, dominio técnico y
aspectos formales de la presentacion.

. Grado de complejidad en la resolucién de los ejercicios. Capacidad de analisis y de sintesis.
. Volumen de trabajo, nivel de superacién y esfuerzo personal.
. Implicacion con la asignatura, participacion activa en las clases practicas y expositivas, aportacion en los debates y

dindmica de grupos.

Niveles de exigencia

Los resultados de aprendizaje seran evaluados de acuerdo con los siguientes niveles de exigencia

Conocer los puntos en COMUN y DIFERENCIAS entre disefio web y disefio gréfico impreso.

Conocer los PROBLEMAS ESPECIFICOS del disefio web y la viabilidad de ejecucion de los mismos.

Disefiar entornos web de forma GLOBAL y no como acumulacion de elementos independientes.

Conocer y usar con propiedad CONCEPTOS BASICOS y terminologia propia del disefio web, que posibiliten la
comunicacion interdisciplinar.

La creatividad, originalidad y madurez conceptual asi como el conocimiento y el uso de técnicas avanzadas son los criterios
gue permiten mejorar sustancialmente la nota.

4.Metodologia, actividades de aprendizaje, programa y recursos

4.1.Presentacion metodoldgica general

El proceso de aprendizaje que se ha disefiado para esta asignatura se basa en lo siguiente:

1.

Exposicion de contenidos mediante presentaciones tedricas o explicacion por parte del profesor a través de las
correspondientes demostraciones.

Aprendizaje Basado en Problemas. Analisis y resolucién de problemas presentados por el profesor, donde se
buscan las soluciones mas eficaces en funcién de unos objetivos requeridos. Posteriormente se plantean problemas
de similares caracteristicas que deberan ser resueltos por el alumno.

Desarrollo de proyectos por parte del alumno, donde se incorporan contenidos que establecen una relacién con
otros proyectos o problemas anteriores ya resueltos.

Tutorizacion y supervision donde se presta una atencion personalizada al alumno con el objeto de averiguar las
carencias de nivel que requieren una mayor atencion.

4.2.Actividades de aprendizaje

El programa que se ofrece al estudiante para ayudarle a lograr los resultados previstos comprende las siguientes
actividades...

1.

Ejercicios de asimilacion de fundamentos de disefio web (disefio liquido, tratamiento de texto, hipervinculos,
tratamiento de recursos multimedia, fondos, menus, cabeceras, pies de pagina) mediante el uso de software de
disefio grafico y de desarrollo web.

Actividad de andlisis e investigacion de disefios web y del estudio del modo de ejecucion.

Actividades de profundizacion y desarrollo en ejercicios de mayor complejidad a modo de proyectos acompafados
de un aumento de la capacidad creativa del alumno: adaptacion de nuevos elementos a una web existente con una
estética ya establecida, disefio de una web a partir de material grafico impreso.

. Actividad de conclusion. Desarrollo de un trabajo final de libre creacién que plasme los conocimientos y habilidades

adquiridas durante el desarrollo de la asignatura.



4.3.Programa

Conceptos basicos a desarrollar

El programa esta orientado a adquirir fundamentos basicos minimos con vistas a una ampliacién de conocimientos en el

futuro.

Introduccion al HTML. Subida de ficheros a servidor remoto.

Introduccion CSS. Formateo de textos.

Hipervinculos e imagenes. Optimizacion imagenes. Imagenes en movimiento.
Tablas HTML y sectores Photoshop.

Consideraciones técnicas en el Disefio web.

Estructura basica (cabeceras, pies de pagina, etc.).

Disefio de botones.

Mends. Listas.

4.4 Planificacion de las actividades de aprendizaje y calendario de fechas clave

Horas totales para el alumno: 150h [60h presenciales + 90h no presenciales].

Los trabajos iniciales se desarrollaran en el aula después de la explicacion correspondiente y en caso de no poder
asistir o no poder completarlo, se dispondra de un maximo de 14 dias para su entrega.

Las horas no presenciales se destinaran a busqueda de informacién, andlisis de webs, practicas personales y
desarrollo del trabajo personal.

Los trabajos finales supondran una mayor libertad creativa para el alumno. Seran de mayor duracion y tendran un
mayor peso porcentual de la nota final.
Las fechas de entrega de trabajos serdn comunicadas con suficiente antelacion.

4.5.Bibliografia y recursos recomendados



