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1. COMPETENCIAS Y RESULTADOS DE APRENDIZAJE
1.1. Competencias

CO1- Aplicar los principios y técnicas de creacion artistica a la conceptualizacién, disefio y
desarrollo de entornos, asi como su relacién con la tecnologia y la robética-

CO2- Conocer y aplicar los principios de la animacién digital de personajes y otros elementos en
2D Y 3D.

CO3- Conocer las técnicas de ordenacion y tratamiento digital de los materiales sonoros y
visuales para la elaboracién, composicién, acabado y masterizacion de productos audiovisuales
y multimedia.

CO4- Aplicar conocimientos de composicién y narrativa audiovisual a la realizacion, planificacion
y edicién de secuencias y planos.

CO5- Conocer los fundamentos estéticos y técnicos del montaje combinando un caracter teérico-
practico.

CO6- Conocer y aplicar los fundamentos tedrico-practicos de la acustica para la medicién y
construccion del audio en un proyecto audiovisual y multimedia.

CO7- Capacidad para construir riggs 3D a partir de un modelado.
CO8- Disefiar y desarrollar contenidos digitales para la creacién de realidades virtuales.
CO9- Crear, gestionar y posicionar aplicaciones méviles multiplataforma.

CO10- Escribir y guionizar relatos o acciones dramaticas para un determinado contexto en
diferentes plataformas.

COL11- Identificar, valorar, ejecutar y gestionar proyectos atendiendo a las demandas emergentes
en el ambito del disefio y la creacion de contenidos digitales.

CO12- Conocer la aplicacion de las formas narrativas clasicas propias de otros géneros a los
videojuegos y nuevas narrativas interactivas.

CO13- Establecer situaciones interesantes que potencien la narrativa del juego
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CO14- Dominar las escenas de imagen real, animadas e interactivas para permitir el control del
jugador con respecto al contenido narrativo.

CO15- Comprender las interacciones entre las diferentes disciplinas artisticas para la narracion
y creacion de contenidos digitales, y especialmente videojuegos.

CO16- Conocer y desarrollar de manera digital productos editoriales.
CO17- Conocer y proyectar graficamente los valores de marcas e instituciones
CO18- Aprender a construir y ejecutar mensajes creativos y estratégicos

CO19- Aprender a elaborar un portfolio efectivo que permita la presentacion del alumno en las
diferentes empresas de comunicacioén y disefio.

CO20- Aprender componentes avanzados para cualquier plataforma y cualquier lenguaje de
programacion.

CO21- Saber adecuar sitios web para conseguir la maxima popularidad en internet y que
aparezca en los primeros puestos a través de motores de blsqueda.

CO22- Saber disefiar aplicaciones atractivas y con el mas alto grado de usabilidad posible,
centrandose en el usuario.

e Competencias basicas:
CB1- Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area de
estudio que parte de la base de la educacién secundaria general, y se suele encontrar a un nivel
que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también algunos aspectos que
implican conocimientos procedentes de la vanguardia de su campo de estudio.

CB2- Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocacién de una forma
profesional y posean las competencias que suelen demostrarse por medio de la elaboracion y
defensa de argumentos y la resolucion de problemas dentro de su area de estudio.

CB3- Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes
(normalmente dentro de su area de estudio) para emitir juicios que incluyan una reflexién sobre
temas relevantes de indole social, cientifica o ética.

CB4- Que los estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, problemas y soluciones a un
publico tanto especializado como no especializado.

CB5- Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias

para emprender estudios posteriores con un alto grado de autonomia.

e Competencias generales:
CG1- Demostrar el correcto uso del lenguaje oral y escrito en la lengua inglesa. Al menos se
debera demostrar la obtencion del nivel B2.

CG2- Demostrar el correcto uso del lenguaje oral y escrito en la lengua espafiola.
CG3- Aplicar los conocimientos teéricos a la comprension de la realidad y a la resolucion de

problemas especificos del area de conocimiento de las Ciencias Sociales, especialmente en el
ambito del disefio visual y la creacion de contenidos digitales.
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CG4- Compilar, discriminar y categorizar la informacion procedente de fuentes bibliograficas y
documentales.

CG5- Aplicar un razonamiento critico a partir del uso del andlisis y la sintesis.

CG6- Utilizar el ingenio y desarrollar la creatividad especialmente en los procesos de disefio
visual y creacion de contenidos digitales.

CG7- Adquirir un compromiso ético en el trabajo conociendo el ordenamiento juridico, aplicado
especialmente a la practica profesional relacionada con la propiedad intelectual

CG8- Demostrar sensibilidad social en el desarrollo de su trabajo profesional y/o académico
dentro del respeto a la normativa vigente tanto a nivel espafiol como europeo, a los codigos de
buenas practicas, a los criterios de autocontrol, a la igualdad de sexos, a las especiales
necesidades de las personas discapacitadas, de la proteccion de la infancia y, en general, a los
principios que se contienen en la Constitucion Espafiola y a los valores propios de la Cultura de
la Paz.

CG9- Demostrar la capacidad para trabajar en equipo, desarrollando las relaciones
interpersonales, dentro de la elaboracién de proyectos de disefio visual y creacién de contenidos
digitales.

CG10- Demostrar la capacidad de liderar y gestionar eficazmente proyectos, asumiendo los
principios de la responsabilidad social.

CG11- Aplicar técnicas innovadoras y dinamicas de la gestiéon de trabajo, de proyectos y de
equipos.

CG13- Resolver problemas que surgen en la construccién de contenidos digitales y en el
desarrollo de procesos comunicativos y creativos.

CG15- Manejar correctamente las nuevas tecnologias de la comunicacion.
1.2. Resultados de aprendizaje

— Crear, desarrollar y aplicar la narrativa y las ideas argumentales en la construccion de
relatos y guiones.

— Crear y desarrollar contenidos aplicados al ambito virtual y digital;

— desarrollar, producir y materializar escenarios virtuales y la interaccién que se produce
en los mismos, asi como dominar las herramientas digitales necesarias en el proceso de
trabajo;

— Crear y desarrollar la movilidad técnica de las articulaciones de personajes.

— Conocer las principales técnicas de edicion digital y aplicar las mismas en proyectos
audiovisuales;

— Dominary aplicar la narrativa aplicada al ambito del videojuego;

— Identificar y conocer las principales tendencias artisticas y literarias de aplicacion al
ambito de los videojuegos;

— Editar y manejar aplicaciones que permitan generar publicaciones;

— Conocer y aplicar los conceptos relacionados con la identidad corporativa;

— Crear un portfolio personal que recoja todo el potencial creativo del estudiante;

— Conocery aplicar las funcionalidades y peculiaridades de los videojuegos;

— Dominar las herramientas y técnicas que se utilizan en los procesos de disefio y
animacion 2D y 3D y los protocolos de renderizacién y exportacién de la animacion;
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— Dominar la realizacion audiovisual en su vertiente digital desarrollando piezas narrativas
coherentes;

— Crear y producir una banda sonora en relacién a un proyecto audiovisual;

— Editar y postproducir piezas audiovisuales y multimedia asi como conocer las principales
teorias y técnicas de la imagen en movimiento.

— Disefiar y programar aplicaciones moviles y web asi como conocer las principales
estrategias de posicionamiento de estos proyectos en el mercado;

— Planificar, ejecutar y gestionar proyectos digitales relacionados con las materias
abordadas en el plan de estudios del grado;

— Dominar la creacién de escenas de imagen real, animadas e interactivas relacionadas
con el ambito de los videojuegos;

— Conocer las estrategias de creatividad, los conceptos, las féormulas de ejecucion y
presentacion propias de un director de arte;

— Aplicar la programacién avanzada;

— Posicionar un sitio web segun los criterios de SEO;

— Desarrollar aplicaciones y sitios web que integren la interaccion y la usabilidad.

2. CONTENIDOS

2.1. Requisitos previos
Ninguno

2.2. Descripcién de los contenidos

Conocimiento del proceso de edicién y manejo de aplicaciones que permiten generar
publicaciones.

Discussion of the publishing process and use of applications to generate publications.
2.3. Contenido detallado

Tabla donde se detalla el contenido de la materia, las actividades dirigidas, practicas, proyectos,
memoria u otras practicas a desarrollar tanto en las sesiones con profesor como aquellas a
realizar por el alumno en su tiempo de trabajo fuera de horario docente.

1. El disefio editorial
a. Qué entendemos por disefio editorial
El disefio editorial en el SXXI
Productos editoriales
Estructura del negocio editorial: perfiles laborales y agentes
Soportes y formatos

®oo0o

2. Adobe Indesign
a. Entorno de trabajo
Cajas de texto
Colocacion de imagenes
Estilos
Gestion y jerarquia tipografica
Paginas, capitulos y libros
Interrelacion con otras aplicaciones Adobe
Compartir para revision
Exportacion a digital
Compaginacion y exportacion a fisico

e
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3. El proceso de disefio editorial

a. Briefing y contrabriefing
Procesos de correccion
Ortotipografia
Colaboracion con terceros
Impresion editorial

®oo0 o

2.4. Actividades Dirigidas

Actividad Dirigida 1 (AD1): Elaboracion de publicaciones periddicas para redes sociales en
formato fotonovela.

Actividad Dirigida 2 (AD2): Maquetacion de triptico publicitario
Actividad Dirigida 3 (AD3): Maquetacion de un capitulo de libro
Actividad Dirigida 4 (AD4): Maquetacion e impresion de revista / magazine

2.5. Actividades formativas

CODIGO | ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS | PORCENTAJE DE PRESENCIALIDAD
AF1 Clases de teoria y practica 495 100%
(30%)
AF2 Trabajo personal del alumno 825 0%
(50%)
AF3 Tutorias (10%) 165 50%
AF4 Evaluacion (10%) 165 50%

3. SISTEMA DE EVALUACION

3.1. Sistema de calificaciones

El sistema de calificaciones finales se expresara numéricamente del siguiente modo:
0 - 4,9 Suspenso (SS)

5,0 - 6,9 Aprobado (AP)

7,0 - 8,9 Notable (NT)

9,0 - 10 Sobresaliente (SB)

La mencion de "matricula de honor" podra ser otorgada a alumnos que hayan obtenido una cali-
ficacion igual o superior a 9,0.
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3.2. Criterios de evaluacion

Convocatoria Ordinaria

Sistema de Evaluacién Ponderacion minima | Ponderacién maxima
SE1 10% 10%
SE2 10% 10%
SE3 30% 30%
SE4 50% 50%

Convocatoria Extraordinaria

Sistema de Evaluacién Ponderacion minima Ponderacién maxima
SE1 10% 10%
SE3 30% 30%
SE4 60% 60%

3.3. Restricciones

Calificacién minima

Para poder hacer media con las ponderaciones anteriores es necesario obtener al menos una
calificaciéon de 5 en la prueba final. Asimismo, seré potestad del profesor solicitar y evaluar de
nuevo las actividades dirigidas si éstas no han sido entregadas en fecha, no han sido aprobadas
0 se desea mejorar la nota obtenida en convocatoria ordinaria.

Asistencia
El alumnoque, injustificadamente, deje de asistir a mas de un 25% de las clases presenciales
podra verse privado del derecho a examinarse en la convocatoria ordinaria.

Normas de escritura

Se prestara especial atencion en los trabajos, practicas y proyectos escritos, asi como en los
examenes tanto a la presentacion como al contenido, cuidando los aspectos gramaticales y
ortograficos. El no cumplimiento de los minimos aceptables puede ocasionar que se resten
puntos en dicho trabajo.

3.4. Advertencia sobre plagio

La Universidad Antonio de Nebrija no tolerard en ningin caso el plagio o copia. Se considerara
plagio la reproduccién de parrafos a partir de textos de auditoria distinta a la del estudiante
(Internet, libros, articulos, trabajos de companieros...), cuando no se cite la fuente original de la
que provienen. El uso de las citas no puede ser indiscriminado. El plagio es un delito.

En caso de detectarse este tipo de practicas, se considerari Falta Grave y se podra aplicar la
sancion prevista en el Reglamento del Alumno.

4. BIBLIOGRAFIA

Bibliografia basica

Muller-Brockmann J( 1914-1996). Sistemas de Reticulas [ Texto Impreso] : Un Manual Para
Disefiadores Gréficos = Sistemas de Grelhas : Um Manual Para Designers Graficos. 32 ed., 52
tirada. Gustavo Gili; 2017
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Caldwell C, Zappaterra Y. Disefio Editorial [ Recurso Electrénico] : Periddicos y Revistas -
Medios Impresos y Digitales. 22 ed. Gustavo Gili; 2014.

Jardi E. Cincuenta y Tantos Consejos Sobre Tipografia [ Texto Impreso]. Editorial GG; 2021
Jardi E. Asi Se Hace Un Libro [ Texto Impreso]. 12 ed. Arpa Editores; 2019

Taute M. Folletos 01 [ Texto Impreso] : Claves Del Disefio. Gustavo Gili; 2008

Rosell i Miralles E. CATALOGOS y Folletos [ Texto Impreso]. 32 ed. Gustavo Gili; 1998
Hernandez Bordas C. CATALOGOS y Folletos 2 [ Texto Impreso]. Gustavo Gili; 1998.
Godfrey J. Disefio de Catalogos y Folletos 5 [ Texto Impreso]. Gustavo Gili; 2008

Disefio de Catalogos y Folletos 3 [ Texto Impreso]. 12 ed., 2° tirada. Gustavo Gili

White JV( 1928-2014). Disefio Para La Edicion [ Texto Impreso] : Para Disefiadores, Directores
de Arte y Editores : La Guia Clasica Para Conseguir Lectores. 22 ed. Jardin de Monos; 2019.

Otros recursos

99 reflexiones sobre el disefio editorial. De Buen Unna, Jorge. Ed Jardin de monos. ISBN-13
978-8494801822

Nuevo disefio editorial. Editado por Wang Shaogiang Ed Hoaki
ISBN-13 978-8417656782

Un sistema grafico para las cubiertas de libros. Llop, Rosa. ED GG
ISBN-13 978-8425227462

FUSE 1-20. Brody, Neville. ED Taschen. ISBN-13 9783836525022
¢ Quieres publicar una revista?. Autoedicién, disefio, creacion y distribucion de publicaciones

independientes. Lewis, A. .Ed GG
ISBN-13 9788425229022

5. DATOS DEL PROFESOR

Nombre y Apellidos D. Angel Serrano Valverde

Departamento Arte

Graduado en Disefio, Master Universitario en Comunicacion e

Titulacion académica Identidad Corporativa

Caorreo electronico aserranova@nebrija.es
Localizacion Campus de Princesa
Tutoria Previa peticion de hora por email.
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Experiencia
docente,
investigadora
ylo profesional,
asi como
investigacion
del profesor
aplicada a la
asignatura, y/o
proyectos
profesionales
de aplicacion

Profesor de diversas universidades desde 2017. Asignaturas:

Teoria de la imagen
Fundamentos del disefio
Disefio asistido por ordenador
Arquitectura web

Lenguajes de programacion
Produccion multimedia
Edicion digital

Creativo multimedia freelance desde 2005.
Doctorado iniciado en 2019 sobre la ensefianza del disefo.
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