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Recomendaciones para cursar esta asignatura

No es necesario tener conocimientos de html, pero si es recomendable tener conocimientos bésicos tanto de Photoshop
como de Flash.

Actividades y fechas clave de la asignatura

Las asignatura se complementa con diversas actividades practicas en el laboratorio de informatica junto a clases
magistrales tedricas.

Las fechas de entrega de trabajos os seran comunicadas con suficiente antelacion.

Inicio

Resultados de aprendizaje que definen la asignatura

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

1:
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.



Introduccion

Breve presentacion de la asignatura

El objetivo de esta asignatura es que el alumno sea capaz de aplicar en un espacio virtual como es internet, habilidades
adquiridas en el campo del arte o disefio. Es por ello que dicha asignatura se halla estrechamente conectada con
asignaturas de disefio, imagen digital o nuevas tecnologias.

Trabajaremos con dos programas esenciales en el ambito del disefio web: Photoshop y Adobe Flash.

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:

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

La asignatura tiene el objetivo de combinar aspectos fundamentales del disefio (formas, colores, tipografias, ...) con
cuestiones intrinsecas de la comunicaciéon multimedia (navegabilidad, interactividad, usabilidad o interaccién de medios
[audio, texto, imagen y video]).

Contexto y sentido de la asignatura en la titulacién

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

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

1:
Competente para evaluar la dificultad o problematica derivada de implementar un disefio convencional
dentro de un entorno web. Adoptando soluciones al respecto y valorando las fortalezas y debilidades de las
mismas.

Competente para planificar y estructurar de forma eficaz disefios web, atendiendo
fundamentalmente al aspecto grafico; siendo a la vez competente para desarrollar aspectos
bdsicos de programacidn, y a su vez, competente para expresarse correctamente usando
terminologia especifica de la materia, necesaria para la comunicacién interdisciplinar (trabajo
en equipo con especialistas informaticos).

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

La capacidad de proyectar disefios orientados a su publicacién en la web, resulta indispensable para el artista moderno ya
sea por orientacién profesional o por una cuestién autopromocional. La comunicacién a través de las redes de comunicacién
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 dmbito. A su vez es un medio de comunicacién y de experimentacién ilimitado en el
que el artista puede investigar y desarrollar nuevos proyectos.

Evaluacion

Actividades de evaluacion

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

1:

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 acumulacién de ejercicios fuera de plazo podra

considerarse como una renuncia a la evaluacién continua.

Las actividades se ponderardn segun los siguientes porcentajes.

1. Estudio de disefios web, andlisis e investigacién del modo de ejecucién. Se valora la defensa del mismo
(10% de la nota final).

2. Ejercicios basicos de corta duracién realizados integramente en clase para la asimilacién de conceptos
especificos de la materia, comprensién del software y consideraciones especiales del disefio web frente al
disefio grafico tradicional (40% de la nota final).

3. Ejercicios de media o larga duracién a modo de proyectos. Desarrollados en clase o en casa, supervisados
y tutorizados que podran ser individuales o de equipo. Esta parte incluye un proyecto final de libre técnica
y tema en el que el alumno aplicard los conocimientos adquiridos en el desarrollo de la asignatura (50% de
la nota final).

2:

EVALUACION PRUEBA FINAL (GLOBAL)
Dicha evaluacién es aplicable a:

1. Alumnos que no hayan asistido, como minimo, al 65% de las clases presenciales o no hayan entregado en
los plazos correspondientes varias actividades de aprendizaje.

2. Alumnos que no hayan superado la evaluacién continua.

3. Alumnos que deseen mejorar la calificacién obtenida mediante evaluacién continua, prevaleciendo en
cualquier caso la mayor de las calificaciones.

Se plantean como objetivos imprescindibles para considerar la asignatura superada:

Dicha prueba global consta de dos partes:

1.Proyecto realizado fuera del aula (50% de la nota final). Dicho proyecto que coincide con el punto 3 en la
modalidad de evaluacién continua, sera desarrollado con anterioridad y deberd presentarse y defenderse el
dia de la prueba global.

2.Examen tedrico-practico en el aula (50% de la nota final). Se desarrollara integramente en el aula y
coincide con los puntos 1y 2 en la modalidad de evaluacién continua.

Dicha prueba global consta de dos partes:

1.Proyecto realizado fuera del aula (50% de la nota final). Dicho proyecto que coincide con el punto 3 en la
modalidad de evaluacién continua, sera desarrollado con anterioridad y deberd presentarse y defenderse el
dia de la prueba global.

2.Examen tedrico-practico en el aula (50% de la nota final). Se desarrollard integramente en el aula y coincide
con los puntos 1y 2 en la modalidad de evaluacién continua.



El proyecto final, puede presentarse sin cambios tanto en evaluacién continua, como en primera y segunda
convocatoria; de este modo se mantendria la nota obtenida en la evaluacién del mismo. No obstante, la
inclusién de mejoras en el proyecto final hara posible el incremento de nota en este apartado.

Criterios de evaluacion

Criterios aplicados en la valoracion de las actividades de aprendizaje.

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

1. Consecucién de los objetivos de aprendizaje de la asignatura y los especificos de cada ejercicio.

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

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

4. Grado de complejidad en la resolucion de los ejercicios. Capacidad de andlisis y de sintesis.

. Volumen de trabajo, nivel de superacion y esfuerzo personal.

6. Implicacién con la asignatura, participacién activa en las clases practicas y expositivas, aportacion en los debates y
dindmica de grupos.
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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 ejecucién de los mismos.

Disefar entornos web de forma GLOBAL y no como acumulacién de elementos independientes.

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

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

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

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

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

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

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

Actividades y recursos

Presentacion metodoldgica general

El proceso de aprendizaje que se ha diseiado 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.

2. 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.

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



4. Tutorizacién y supervisién donde se presta una atencién personalizada al alumno con el objeto de averiguar las carencias
de nivel que requieren una mayor atencion.

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...

L 1. Ejercicios de asimilacién 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.

2. Actividad de analisis e investigacién de disefios web y del estudio del modo de ejecucién.

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

4. Actividad de conclusién. Desarrollo de un trabajo final de libre creacién que plasme los conocimientos y
habilidades adquiridas durante el desarrollo de la asignatura.

Planificacion y calendario

Calendario de sesiones presenciales y presentacion de trabajos
Las fechas de entregas de trabajos se anunciaran en clase con suficiente antelacién.
Horas totales para el alumno: 150h [60h presenciales + 90h no presenciales]

PRIMER BLOQUE 75h [45h presenciales + 30h no presenciales]. 50% nota final.
En este primer bloque se abordaran simultdneamente conceptos de animacién y desarrollo de los mismos con el programa
Flash.

Este bloque abarcard integramente las 10 primeras semanas de la asignatura.

Los trabajos de este bloque se desarrollardn en el aula después de la explicacién del correspondiente capitulo y en caso de
no poder asistir o no poder completarlo, se dispondran de un méaximo de 14 dias para su entrega.
Conceptos bdsicos a desarrollar en el aula

1. FUNDAMENTOS ANIMACION
01 Introduccidn histérica.

02 Técnicas de animacién.

03 Conceptos basicos.

- Velocidad.

- Aceleraciones.

. Deceleraciones.

- Fotogramas (clave e intermedios).

04 Principios basicos de animacién.

- Estirar y encoger

- Anticipacién

- Staging

- Accién directa y pose a pose.

- Accién continuada y superposicién de acciones.
- Easy in - Easy out (entradas y salidas)

- Arcos. Trayectorias.

- Accién secundaria

- Ritmo

- Intercalacién - interpolacion.



04 Audio en animacion.

. Analisis de la onda.
. Sincronizacion.

05 Metodologia de proyectos.

- Preproduccién
- Produccién
- Postproduccién

1. PROGRAMA FLASH

- Introduccién al Flash

- Formas

- Simbolos graficos y clip de pelicula

- Linea de Tiempo

- Papel cebolla

- Fotogramas (clave, normales o vacios).
- Interpolacidén en Flash

- Aceleracion (edicién de curvas).

. Guias de movimiento.

- Audio en flash.

SEGUNDO BLOQUE 75h [15h presenciales + 60h no presenciales]. 50% nota final.

Dada la importancia de dicho proyecto en la nota final, el inicio del proyecto final se iniciard al menos 8 semanas antes de
la finalizacién del curso.

El trabajo final de este blogue requiere un seguimiento; por dicho motivo se podran fijar entregas parciales durante su
desarrollo para poder evaluar el proceso.

La entrega de proyectos, se realizara antes de la finalizacién del periodo lectivo y deberd defenderse y exhibirse en publico
(compafieros de aula).

Proyecto final personal

- Preproduccién. Fase inicial del proyecto. Idea, estructura, metodologia, previsién de problemas.
- Produccién. Desarrollo del proyecto. Disefio, correcciones y modificaciones.
- Postproduccidn. Testeo, ajustes finales, mejoras.
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