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Recomendaciones para cursar esta asignatura

Por la naturaleza de la temdtica de la asignatura y su enfoque existe independencia con los contenidos de las materias
troncales y no requiere de ningun requisito previo de formacion.

Esta materia es una de las esenciales en la formacién en tecnologias de la imagen.

Se recomiendan por su afinidad las optativas: Comunicacion Multimedia y Entornos 3D interactivos. También tiene relacién
con los contenidos tedricos o fundamentos establecidos en otras optativas de la intensificacién como Fotografia, Imagen
Corporativa y, en menor medida, con Luz y Color en Disefio Industrial.

Actividades y fechas clave de la asignatura
La asignatura se impartird de forma anual a partir del curso 2011-2012.

El calendario detallado de las diversas actividades a desarrollar en la asignatura se establecera una vez que la Universidad y
el centro hayan aprobado el correspondiente calendario académico.

Inicio

Resultados de aprendizaje que definen la asignatura

El estudiante, para superar esta asignatura, debera demostrar los siguientes resultados...

1:
Domina los conceptos bésicos relacionados con la manipulacién de imagenes digitales.

2:
Conoce los formatos, las herramientas de manipulacién y las técnicas de reproduccién de las imagenes



digitales mas habituales.
3:

Es capaz de manipular de forma avanzada y adecuada imdgenes digitales tanto estaticas como dindmicas.

4:
Es capaz de hacer uso en su actividad profesional de toda la potencialidad de las imagenes digitales.

Introduccion

Breve presentacion de la asignatura
La asignatura trata una materia esencial dentro de la intensificaciéon en Imagen y comunicacién de producto.

El objetivo de la asignatura es dotar al alumno de las habilidades necesarias para que pueda hacer uso en su actividad
profesional de toda la potencialidad de las imagenes digitales, tanto estaticas como dindmicas.

La asignatura tiene un perfil eminentemente practico, por lo que la adquisicién de los conceptos tedricos se combina con el
aprendizaje del manejo de las correspondientes herramientas informaticas y finaliza con su aplicacién a un proyecto
concreto en el trabajo final de la asignatura.

Contexto y competencias

Sentido, contexto, relevancia y objetivos generales de la asignatura

La asignatura y sus resultados previstos responden a los siguientes planteamientos y
objetivos:

El planteamiento general de la asignatura es el de introducir al estudiante en el mundo de las imagenes digitales, y dotarle
de las habilidades necesarias para moverse con soltura en dicho ambito. El objetivo es que domine tanto los conceptos
como el software de manipulacion, por lo que se comienza presentando los conceptos basicos de representacion visual de la
informacién y se sigue con el estudio y la practica de las diferentes técnicas de tratamiento, composicién e integracién de
imagenes digitales tanto estaticas como dindmicas (animaciones, video). El objetivo Gltimo es que el/la estudiante domine el
proceso completo de captura, manipulacidn y presentacién de la informacién visual digital y sea capaz, por tanto, de hacer
uso de forma efectiva y profesional, de las potencialidades de las imagenes digitales.

Contexto y sentido de la asignatura en la titulacion

La asignatura es una asignatura optativa dentro de la intensificacién de Imagen y comunicacién de producto. Su contenido
se complementa con los de las asignaturas Comunicacion Multimedia, Entornos 3D interactivos, Fotografia e Imagen
Corporativa.

Desde un punto de vista mas general, representa un complemento de formacién de especial interés y utilidad para el
Ingeniero en Disefio Industrial y Desarrollo de Producto en el dmbito de las tecnologias de la imagen.

Al superar la asignatura, el estudiante sera mas competente para...



1: Comprendery dominar la terminologia relacionada con la manipulacién de imagenes digitales tanto estaticas
como dindmicas

2:
Conocer los formatos, las herramientas de manipulacién y las técnicas de reproduccién de las imagenes
digitales mas habituales
3:
Manejar un programa avanzado de manipulacién de imagenes digitales
4:
Manejar un software tipico de edicién de video digital
5:
Manejar un software tipico de composicién y efectos digitales
6:
Organizar y planificar su trabajo
7:
Aplicar los conocimientos a la practica
8:

Comunicarse adecuadamente de forma oral y escrita

Importancia de los resultados de aprendizaje que se obtienen en la asignatura:

Hoy en dia las imagenes digitales, tanto las estaticas como las dindmicas (animaciones, video) se han convertido en una
potente e indispensable herramienta de comunicacién y expresién tanto en el &mbito personal como profesional. Asi, los
conocimientos y habilidades que se adquieren en esta asignatura representan un complemento de formacién de gran
utilidad para todo Ingeniero en Disefio Industrial y Desarrollo de Producto. Mas especificamente, el trabajo en campos como
los de la industria audiovisual, el disefio gréfico, el disefio web o de productos multimedia hacen imprescindible el manejo de
avanzado de informacién digital visual.

Evaluacion

Actividades de evaluacion

El estudiante debera demostrar que ha alcanzado los resultados de aprendizaje previstos
mediante las siguientes actividades de evaluacion

1: Prueba objetiva. Enfocada para que el alumno demuestre la comprensién de los
aspectos conceptuales relacionados con la teoria o las practicas de la asignatura. El
valor maximo de la prueba objetiva serd de 4 puntos. Para aprobar la asignatura sera
requisito indispensable haber obtenido al menos un 50% de los puntos en esta prueba.

Elaboracién de un trabajo opcional de profundizacidn en alguno de los aspectos
tratados en clase de teoria o complementario a los mismos. La contribucién a la
calificacion final de la asignatura sera de 1 punto como maximo.



Asistencia, participacidon y tarea desarrollada en las practicas de la asignatura. La
contribucidn total de la calificacién de las practicas a la calificacidon numérica final de la
asignatura sera de 2 puntos como maximo.

Elaboracién de un trabajo practico final y obligatorio de asignatura. Los alumnos, en grupos de 1 6 2
personas, deberdn elaborar un trabajo que implique el manejo intensivo de imagenes digitales. El valor
maximo de esta prueba serd de 3 puntos. El trabajo presentado podra ser complementario o formar parte de
trabajos/proyectos realizados para otras asignaturas.

Para aprobar la asignatura serd requisito indispensable haber obtenido al menos un 50% de los puntos
procedentes de la evaluaciéon del contenido practico de la asignatura (suma de la nota de practicas y del
trabajo final).

Actividades y recursos

Presentacion metodoldgica general

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

Se trata de una asignatura de corte practico en la que en las clases en aula se presentan los conceptos basicos necesarios
para un adecuado dominio de las técnicas de manipulacién de imagenes. Las sesiones practicas permiten al estudiante
dominar software de retoque, montaje y composicién de las imagenes digitales y afrontar la realizacién del trabajo final de
asignatura.

Actividades de aprendizaje programadas (Se incluye programa)

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

1:
En las clases en aula se desarrollard el siguiente programa:

Tema 1. Representacion digital de la informacién visual.

Imagen digital vs. grafico vectorial.

Pixeles, resolucién y profundidad.

Representacién del color.

Componentes de un sistema de tratamiento de imagenes digitales:
digitalizacién, manipulacién, almacenamiento, y reproduccion.

Tema 2. Imagen digital estatica. Tratamiento.

Operaciones basicas. Interpolacién. Histogramas. Filtros.

Compresién de imagenes. Formatos.

Software de manipulacién.

Tema 3. Imagen digital dinamica. Tratamiento.



Animaciones y video. Fundamentos de video digital.
Edicién de video digital. Software.
Compresién de video. Codecs.
Formatos. Arquitecturas. Streaming de video.
Tema 4. Técnicas de integracién de imagenes.
Composicion digital. Coordinacién.
Postproduccion y efectos digitales.

Software.

2:
Las clases practicas a desarrollar en laboratorio informéatico se dedicaran al aprendizaje de un software de
tratamiento de imagénes estéticas (Adobe Photoshop), un software de edicién de video (Adobe Premiere) y

un software de composicién digital (Adobe After Effects).

Planificacion y calendario

Calendario de sesiones presenciales y presentacion de trabajos
La organizacién docente es la siguiente:

Clases magistrales (tedricas) en aula: 26 horas (13 sesiones de 2 horas)

Clases practicas en aula informatica: 24 horas (12 sesiones de 2 horas)

El calendario detallado se establecera una vez que la Universidad y el centro hayan aprobado el correspondiente calendario
académico.

Referencias bibliograficas de la bibliografia recomendada



