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Recomendaciones para cursar esta asignatura

Para cursar esta asignatura es muy recomendable tener conocimientos de principios de historia y estética aplicados al
ambito de disefio de producto, disefio grafico e identidad e imagen corporativa, asi como experiencia en diversas
metodologias generales de disefio de producto.

Actividades y fechas clave de la asignatura

Todas las actividades, trabajos y fechas clave serdn comunicados a principio de curso.

Inicio

Resultados de aprendizaje que definen la asignatura

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

1:
- Conoce el concepto de patrimonio cultural y sus valores, y es capaz de comunicarlos al conjunto de la
sociedad.

- Sabe planificar, gestionar, desarrollar y ejecutar proyectos en contextos de museografia, centros de
interpretacién, parques culturales, identidad comunitaria, eventos temporales, entre otros.

- Sabe analizar e interpretar contenidos vinculados a un patrimonio cultural, y es capaz de transmitirlos a
terceros mediante una variedad de recursos expositivos y/o graficos.



Introduccion

Breve presentacion de la asignatura

La asignatura forma parte del bloque de optativas dentro del segundo semestre del Master, y se centra en el anélisis y
puesta en practica de los modos en que el disefio de producto puede servir para poner en valor recursos culturales, de modo
que no sélo sean comprensibles para el publico, sino que este pueda obtener una experiencia valiosa, generandose en el
proceso aprendizaje, conocimiento, y riqueza econémica y/o patrimonial. El estudiante, superando esta asignatura, deberia
ser capaz de incorporar esas cuestiones en el desarrollo de sus proyectos,

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 pretende profundizar especificamente en el potencial de las herramientas de disefio para caracterizar y poner
en valor recursos culturales, de modo que sus caracteristicas sean comprensibles para el publico, y de modo que se genere
en el proceso aprendizaje, conocimiento, y riqgueza econémica y/o patrimonial. El objetivo es que al superar esta asignatura,
el estudiante sea capaz de integrarse en equipos multidisciplinares en los que puede haber especialistas en historia,
arquitectura, técnicas de imprenta, brigadas de montaje, representantes institucionales, etc. aportando conocimientos
caracteristicos de la actividad de disefio industrial como son la gestién de proyectos, la resolucién de aspectos técnicos de
diversa indole, la creatividad en todas las fases de trabajo y el desarrollo de estrategias de comunicacién a diferentes
publicos, desde una perspectiva holistica y diversa. La asignatura también persigue que en el contexto de otros proyectos
de disefio el estudiante sea capaz de incorporar los conocimientos aportados en la misma.

Contexto y sentido de la asignatura en la titulacion

El &mbito especifico de trabajo en que se profundiza en la asignatura supone un valioso nicho de empleo en el que
profesionales del disefio de producto pueden aportar conocimientos, herramientas y métodos de trabajo, por lo que resulta
oportuno que este contenido se desarrolle en una asignatura optativa de master.

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

1:
- Aglutinar las exigencias de investigacion, desarrollo e innovacién dirigidos al disefio y desarrollo de
productos en dmbitos relevantes de la actividad econdmica, industrial, profesional y académica.

- Integrar diversos conocimientos técnicos en el contexto de una perspectiva holistica del producto.

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

El valor cultural del producto es un recurso evidente a tener en cuenta en cualquier proyecto de disefio. Pero el ambito
especifico de trabajo en que se profundiza en la asignatura supone un valioso nicho de empleo en el que profesionales del
disefio de producto pueden aportar conocimientos, herramientas y métodos de trabajo.

Evaluacion




Actividades de evaluacion

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

" . 70% trabajos practicos.
- 30% Evaluacién tedrica, por medio de pruebas escritas (examen o trabajos tedricos de evaluacién
continuada).

Para superar la asignatura, es necesario aprobar las dos partes de la asignatura, teoria y practica. Siguiendo
la normativa de la Universidad de Zaragoza al respecto, en las asignaturas que disponen de sistemas de
evaluacién continua o gradual, se programara ademas una prueba de evaluacion global para aquellos
estudiantes que decidan optar por este segundo sistema.

Actividades y recursos

Presentacion metodoldgica general

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

Cada bloque de la asignatura tiene un aprendizaje basado en el analisis y discusién de unos contenidos tedricos, y la
consiguiente obtencién de conclusiones, trabajados en clase tedrica con el grupo completo. Los estudiantes deberan ser
capaces posteriormente de aplicar los conocimientos obtenidos al andlisis de casos existentes y en el desarrollo de
proyectos de disefio de producto.

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:
La asignatura trabaja los siguientes contenidos:

- Definicién y caracterizacién del concepto de patrimonio cultural como recurso cultural, turistico y econémico,
y analisis de sus valores segun diferentes tipos (histérico, artistico, etnogréfico, industrial, natural, entre
otros).

- Definicidn y caracterizacién de diferentes modelos para la explotacién cultural y turistica del patrimonio
como museo, centro de interpretacion, parque cultural, exposicién, ruta cultural.

- Definicién y caracterizacion de los conceptos de difusiéon, comunicacién, interpretacién, y puesta en valor,
en el contexto de la asignatura.

- Recursos de disefio aplicables a los diferentes modelos de difusién, interpretacién y comunicacién.

- Caracteristicas especificas del trabajo con clientes / colaboradores / proveedores en el dmbito de la
asignatura.

A través de un programa de clases tedricas magistrales, complementado con la presentacién de casos y el
analisis en el grupo de trabajo. Las clases tedricas se plantean con una estructura de exposicién y debate
participativo, y obtencién de conclusiones. En las mismas se presentaran del modo oportuno diferentes
principios conceptuales, metodologias y herramientas de trabajo en el &mbito de la asignatura.

Los alumnos desarrollardn ademas los siguientes ejercicios:



1. Trabajo de andlisis de casos.
2. Realizacién de uno o varios proyectos.

Nota: Los detalles de las caracteristicas de los diferentes ejercicios practicos se proporcionaran en clase.

Planificacion y calendario

Calendario de sesiones presenciales y presentacion de trabajos

La asignatura es de 4,5 créditos, lo que equivale a 112,5 horas de trabajo del estudiante, asignadas de la siguiente manera:

- Clase tedrica, resolucién de problemas y casos 20 horas
- Précticas 25 horas
- Trabajos de aplicacién o investigacién practicos 55 horas
- Tutela personalizada profesor-alumno 2,5 horas
- Estudio de teoria 6 horas
- Pruebas de evaluacién 4 horas

Referencias bibliograficas de la bibliografia recomendada



