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GUÍA DOCENTE 

 

Asignatura: Herramientas digitales 

Titulación: Grado en Diseño de Moda 

Carácter:   Básica 

Idioma: Español 

Modalidad: Presencial 

Créditos: 6 ECTS 

Curso: 2025-26 

Semestre: 2º 

Profesores/Equipo Docente: Dra. Dña. Carmen Llovet Rodríguez 

 

1. RESULTADOS DE APRENDIZAJE 

 

• Conocer los principios de la estética, de la historia y la industria de la moda, así como 
del diseño y del proceso creativo como base del ámbito profesional del diseñador de 
moda. 

• Diferenciar las distintas técnicas artesanales y digitales que se emplean en la 

representación de proyectos ilustrativos en el diseño de moda. 

• Representar ideas originales propias del ámbito del diseño de moda. 

 

 

2. CONTENIDOS 

 

2.1. Requisitos previos 

 

Ninguno. 

 

2.2. Descripción de los contenidos 

 

Conocimiento y manejo de las tecnologías de la información y la comunicación aplicadas al 

área de conocimiento del título. Uso de softwares básicos y gestión de archivos digitales. 

 

2.3. Contenido detallado 

 

Tabla donde se detalla el contenido de la materia, las actividades dirigidas, prácticas, 

proyectos, memoria u otras prácticas a desarrollar tanto en las sesiones con profesor como 

aquellas a realizar por el alumno en su tiempo de trabajo fuera de horario docente.  

 

 
Presentación de la asignatura:  
 
La asignatura Herramientas Digitales se sitúa en el segundo semestre del primer curso y actúa 
como asignatura puente entre: 
 

● Los fundamentos conceptuales y culturales del primer semestre (Fundamentos del 
diseño y la estética, Historia del traje, Dibujo artístico, Diseño técnico de moda, 
Escritura y argumentación). 

● Las asignaturas técnico‑prácticas del segundo semestre (Ilustración de moda, 
Patronaje técnico, Confección artesana, Historia de la moda contemporánea). 
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Su función principal es dotar al alumnado de un ecosistema de herramientas digitales y de IA 
que: 

● apoyen el proceso creativo, 
● mejoren la comunicación visual y escrita de proyectos, 
● y eviten la sobreproducción vacía de materiales (“workslop”). 
●  

Las herramientas digitales no se enseñan como fines en sí mismos, sino como soporte del 
proceso creativo, académico y profesional. Se trabajarán herramientas digitales de uso 
profesional (entornos colaborativos, documentos compartidos y presentaciones). 
 
La inteligencia artificial introduce nuevos retos en torno a la autoría, la responsabilidad 
creativa, la homogeneización estética y el uso de datos, por lo que su incorporación en el 
ámbito académico debe ir acompañada de una reflexión crítica. 
 
Esta asignatura no busca formar especialistas en software, sino diseñadores de moda capaces 
de pensar, comunicar y defender sus proyectos en un entorno digital contemporáneo, usando 
la tecnología con criterio. Se fomenta la alfabetización visual, cultural y documental como base 
del proceso creativo, complementando el uso habitual de redes sociales. 
 
Para entender, justificar y mejorar las decisiones de diseño, se incluirán bases de datos y 
catálogos digitales de acceso abierto. Estos servirán de apoyo para inspirarse, documentarse 
y crear en moda, promoviendo un uso crítico y contextual de las fuentes visuales y 
documentales.  
 
Explicación de la Guía Docente: La asignatura se estructura en tres módulos basados en el 
análisis y uso crítico de distintos tipos de fuentes digitales. Estas incluyen plataformas 
algorítmicas, archivos y bases de datos abiertas, y herramientas de inteligencia artificial. El fin 
es desarrollar una alfabetización visual, cultural y documental al servicio del proceso creativo 
en moda. 
 

 

 

2.4. Actividades Dirigidas 

 

Durante el curso se podrán desarrollar algunas de las actividades, prácticas, memorias o 

proyectos siguientes, u otras de objetivos o naturaleza similares: 

Actividad Dirigida 1 (AD1): Alfabetización visual: redes sociales vs. fuentes contextualizadas. 
Módulo asociado: Módulo 1 · Fuentes algorítmicas y cultura visual contemporánea 

Descripción: El alumnado seleccionará dos referencias visuales relacionadas con un mismo 
tema o idea de moda: 

● una procedente de una red social visual (Pinterest, Instagram o TikTok), 
● otra procedente de un archivo, museo o base de datos abierta. 

Objetivo: Desarrollar una mirada crítica sobre el origen, el contexto y el valor de las imágenes 
utilizadas en el proceso creativo. 

Entrega: Un breve texto comparativo (máx. 300 palabras) que responda a las siguientes 
cuestiones: 

1. ¿Qué tipo de información aporta cada referencia? 
2. ¿Qué datos faltan en la imagen procedente de redes sociales? 
3. ¿Cuál de las dos referencias sería más adecuada para justificar una decisión de diseño 

y por qué? 
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Criterios de evaluación 

● Capacidad de análisis visual. 
● Comprensión del concepto de contexto y autoría. 
● Argumentación clara y personal 

Actividad Dirigida 2 (AD2): Foro de debate: IA, creación y responsabilidad.  
 Módulo asociado: Módulo 3 · IA y herramientas de síntesis, edición y análisis 

Descripción: Lectura individual de uno de los artículos periodísticos propuestos sobre 
inteligencia artificial y creación visual (The New York Times o The Guardian). Posterior 
participación en un foro de debate en el Campus Virtual. 

Preguntas guía 

1. ¿Qué problema concreto plantea la IA al creador o creadora en el caso analizado? 
2. ¿Qué aspectos del problema no resuelve la tecnología por sí sola? 
3. ¿Dónde sigue siendo imprescindible el criterio humano? 

Objetivo: Fomentar la reflexión crítica sobre los límites, riesgos y responsabilidades del uso de 
la IA en los procesos creativos. 

Criterios de evaluación: calidad de la reflexión 

● Comprensión del texto leído. 
● Capacidad crítica y argumentativa. 
● Aportación personal al debate. 

Parcial: Fuentes documentales y proceso creativo en moda    
 Módulo asociado: Módulo 2 · Archivos, museos y bases de datos abiertas 

Descripción: El alumnado seleccionará tres referencias procedentes de archivos, museos o 
bases de datos digitales abiertas (por ejemplo, Europeana, museos digitales o encuestas 
sociales). 

Objetivo: Aprender a integrar fuentes documentales y culturales en el desarrollo conceptual de 
un proyecto de moda. 

Entrega 

● Selección de 3 referencias (imagen, objeto, dato o documento). 
● Breve justificación escrita (máx. 400 palabras en total) que explique: 

o ¿Por qué se han elegido? 

o ¿Qué aportan al proyecto? 

o Cómo se reinterpretan creativamente. 

Criterios de evaluación 

● Pertinencia de las fuentes seleccionadas. 
● Capacidad de contextualización cultural. 
● Relación clara entre referencia y propuesta creativa. 

Proyecto final: El proyecto final busca que los estudiantes usen las herramientas digitales que 
han aprendido en la clase para crear una propuesta de diseño de moda relacionada con un 
problema local importante. Además, promueve el aprendizaje en grupo y socialmente relevante.  
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El proyecto se justifica por la necesidad de vincular el proceso creativo con la realidad. Busca 
fomentar la alfabetización visual, cultural y documental, así como un uso crítico de fuentes 
digitales e inteligencia artificial, que deben servir de apoyo y no reemplazar el juicio del autor.  

La evaluación tendrá en cuenta la comprensión y pertinencia del problema elegido, la integración 
coherente de fuentes (redes, archivos, datos, IA), la calidad conceptual y creativa de la 
propuesta, la claridad en la comunicación y la capacidad reflexiva del alumnado.  

Como entrega final se solicitará un dossier conceptual del proyecto, una presentación digital y 
una breve reflexión individual sobre el proceso de aprendizaje y el uso de herramientas digitales 
e IA. 

 
3 ACTIVIDADES FORMATIVAS Y METODOLOGÍAS DOCENTES 

 

3.1   Materia con carácter presencial 

 

ACTIVIDADES FORMATIVAS Horas totales 
(% presencialidad) Horas 

presenciales (8-12) 

AF1 Clases de teoría y práctica 45 45 (100%) 

AF2 Trabajo personal del alumno 90 0 (0%) 

AF3 Tutorías 7,5 7,5 (100%) 

AF4 Evaluación 7,5 7,5 (100%) 

Total 150 60 

 

 

4 SISTEMAS DE EVALUACIÓN 

 

4.1 Sistemas de calificaciones 

 

El sistema de calificaciones finales se expresará numéricamente, de acuerdo a lo 
dispuesto en el art. 5 del Real Decreto 1125/2003, de 5 de septiembre (BOE 18de 
septiembre), por el que se establece el Sistema Europeo de Créditos y el sistema de 
Calificaciones en las titulaciones universitarias de carácter oficial y su validez en todo 
el territorio nacional. 
 
▪ 0 - 4,9 Suspenso (SS) 
▪ 5,0 - 6,9 Aprobado (AP) 
▪ 7,0 - 8,9 Notable (NT) 
▪ 9,0 - 10 Sobresaliente (SB) 

 
La mención de "matrícula de honor" podrá ser otorgada a alumnos que hayan obtenido 
una calificación igual o superior a 9,0. Su número no podrá exceder de 5% de los 
alumnos matriculados en una materia en el correspondiente curso académico, salvo 
que el número de alumnos matriculados sea inferior a 20, en cuyo caso sólo se podrá 
conceder una sola Matrícula de Honor. 
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4.2 Criterios de evaluación 

 

SISTEMAS DE EVALUACIÓN 

Convocatoria ordinaria 

Modalidad presencial PONDERACIÓN 

SE1 Asistencia y participación 10% 

SE2 Prueba parcial 10% 

SE3 Actividades académicas dirigidas 30% 

SE4 Prueba final 50% 

Total 100% 

Convocatoria extraordinaria 

Modalidad presencial PONDERACIÓN 

SE1 Asistencia y participación 10% 

SE3 Actividades académicas dirigidas 30% 

SE4 Prueba final 60% 

Total 100% 

 

 

4.3 Restricciones 

 

Calificación mínima 

Para poder hacer media con las ponderaciones anteriores es necesario obtener al menos una 

calificación de 5 en la prueba final. Asimismo, será potestad del profesor solicitar y evaluar de 

nuevo las prácticas o trabajos escritos, si estos no han sido entregados en fecha, no han sido 

aprobados o se desea mejorar la nota obtenida en convocatoria ordinaria. 

 

Asistencia 

El alumno que, injustificadamente, deje de  asistir a más de un 25% de las clases presenciales 

podrá verse privado del derecho a examinarse en la convocatoria  ordinaria. 

 

Normas de escritura 

Se prestará especial atención en los trabajos, prácticas y proyectos escritos, así como en los 

exámenes tanto a la presentación como al contenido, cuidando los aspectos gramaticales y 

ortográficos. El no cumplimiento de los mínimos aceptables puede ocasionar que se resten 

puntos en dicho trabajo. 

 

4.4 Advertencia sobre plagio 

 
La Universidad Antonio de Nebrija no tolerará en ningún caso el plagio o copia. Se considerará 

plagio la reproducción de párrafos a partir de textos de auditoría distinta a la del estudiante 

(Internet, libros, artículos, trabajos de compañeros…), 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 prácticas, se considerará Falta Grave y se podrá aplicar la 

sanción prevista en el Reglamento del Alumno.  
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5 BIBLIOGRAFÍA 

 

Bibliografía básica 

Alfabetización visual, cultural y documental 

● Centro de Investigaciones Sociológicas (CIS). (s. f.). Banco de datos y estudios 

sociológicos. https://www.cis.es 

● Europeana. (s. f.). Collections. https://www.europeana.eu 

● Metropolitan Museum of Art. (s. f.). The Met collection.     

https://www.metmuseum.org/art/collection 

● Victoria and Albert Museum. (s. f.). Collections. https://www.vam.ac.uk/collections 

IA, autoría y ética (marco crítico) 

● UNESCO. (s. f.). Artificial intelligence and creativity. https://www.unesco.org/en/artificial-

intelligence 

● WIPO. (s. f.). Artificial intelligence and intellectual property. https://www.wipo.int/about-

ip/en/frontier_technologies/ai_and_ip/ 

Debate y reflexión contemporánea (foro) 

● The New York Times. (2023). The anxiety of artists in the age of AI. 

https://www.nytimes.com/2023/01/31/technology/ai-artificial-intelligence-artists.html 

● The Guardian. (2022). AI image generators are stealing artists’ work – and it’s legal. 

https://www.theguardian.com/technology/2022/dec/09/ai-image-generators-stable-

diffusion-copyright-artists 

Bibliografía recomendada 

Archivos y cultura visual 

● Library of Congress. (s. f.). Prints and photographs online catalogue. 

https://www.loc.gov/photos/ 

● New York Public Library. (s. f.). Digital collections. https://digitalcollections.nypl.org 

Contexto social y datos 

● Eurostat. (s. f.). Statistics database. https://ec.europa.eu/eurostat 

Tendencias e industria 

● Fashion Revolution. (s. f.). Fashion Transparency Index.  

 https://www.fashionrevolution.org 

● McKinsey & Company. (s. f.). The state of fashion.   

 https://www.mckinsey.com/industries/retail/our-insights  

● WGSN. (s. f.). Insight and trend articles. https://www.wgsn.com/ 

● Vogue Runway. (s. f.). Fashion shows. https://www.vogue.com/fashion-shows 

IA y cultura digital (ampliación) 

● The New York Times. (2023). The New York Times sues OpenAI and Microsoft over 

copyright infringement. https://www.nytimes.com/2023/12/27/technology/new-york-

times-openai-microsoft-lawsuit.html  

https://www.cis.es/
https://www.europeana.eu/
https://www.metmuseum.org/art/collection
https://www.vam.ac.uk/collections
https://www.unesco.org/en/artificial-intelligence
https://www.unesco.org/en/artificial-intelligence
https://www.wipo.int/about-ip/en/frontier_technologies/ai_and_ip/
https://www.wipo.int/about-ip/en/frontier_technologies/ai_and_ip/
https://www.loc.gov/photos/
https://digitalcollections.nypl.org/
https://ec.europa.eu/eurostat
https://www.fashionrevolution.org/
https://www.mckinsey.com/industries/retail/our-insights
https://www.wgsn.com/
https://www.vogue.com/fashion-shows
https://www.nytimes.com/2023/12/27/technology/new-york-times-openai-microsoft-lawsuit.html
https://www.nytimes.com/2023/12/27/technology/new-york-times-openai-microsoft-lawsuit.html
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● The Guardian. (2023). What’s in the AI training data? Nobody really knows. 

https://www.theguardian.com/technology/2023/jan/25/ai-training-data-copyright-

transparency  

● The Guardian. (2023). Deepfakes are getting terrifyingly good.   

https://www.theguardian.com/technology/2023/mar/20/deepfakes-ai-generated-video-

audio  

● Creative Commons. (s. f.). Artificial intelligence and authorship.    

https://creativecommons.org 

● European Commission. (s. f.). Artificial intelligence strategy.  

https://digital-strategy.ec.europa.eu/en/policies/artificial-intelligence 

 

Otros recursos 

 

Recursos digitales académicos y profesionales:  

● Fashion Theory (Taylor & Francis Online): https://www.tandfonline.com/ 

● Fashion Transparency Index: https://www.fashionrevolution.org/ 

● International Journal of Fashion Design, Technology and Education: 

https://www.tandfonline.com/ 

● The Business of Fashion (fecha de consulta): https://www.businessoffashion.com/ 

● Vestoj – The Journal of Sartorial Matters: https://vestoj.com/ 

● Vogue Business (fecha de consulta): https://www.voguebusiness.com/ 

Herramientas digitales e IA 

● Gamma.app (fecha de consulta): https://gamma.app/ 

● Perplexity Pro (fecha de consulta): https://www.perplexity.ai/ 

● Consensus (fecha de consulta): https://consensus.app/ 

● Elicit (fecha de consulta): https://elicit.org/  

● Recursos y materiales adicionales disponibles en el Campus Virtual. 

 

6. DATOS DEL PROFESOR 

 

Nombre y Apellidos Dra. Dña. Carmen Llovet Rodríguez 

Departamento Departamento de Artes 

Titulación académica Doctora europea en Comunicación 

Correo electrónico  cllovet@nebrija.es 

Localización 
Campus de Comunicación y Artes en Madrid-San Francisco de 

Sales 

Tutoría 
Horario de tutoría 

Contactar con el profesor previa petición de hora por e-mail 

https://www.theguardian.com/technology/2023/jan/25/ai-training-data-copyright-transparency
https://www.theguardian.com/technology/2023/jan/25/ai-training-data-copyright-transparency
https://www.theguardian.com/technology/2023/mar/20/deepfakes-ai-generated-video-audio
https://www.theguardian.com/technology/2023/mar/20/deepfakes-ai-generated-video-audio
https://creativecommons.org/
https://digital-strategy.ec.europa.eu/en/policies/artificial-intelligence
https://www.tandfonline.com/
https://www.fashionrevolution.org/
https://www.tandfonline.com/
https://www.businessoffashion.com/
https://vestoj.com/
https://www.voguebusiness.com/
https://gamma.app/
https://www.perplexity.ai/
https://consensus.app/
https://elicit.org/
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Experiencia docente, 

investigadora y/o 

profesional, así como 

investigación del 

profesor aplicada a la 

asignatura, y/o 

proyectos 

profesionales de 

aplicación. 

 

Carmen Llovet Rodríguez es doctora con mención europea por la 

Universidad de Navarra y profesora en la Universidad Nebrija, donde 

imparte docencia en grados y posgrados vinculados a comunicación, 

moda y cultura visual, incluyendo la asignatura de Herramientas 

Digitales. Cuenta con acreditación nacional a Profesor Titular por 

ANECA y un sexenio de investigación reconocido. Su perfil combina 

investigación en alfabetización digital, cultura visual, moda, redes 

sociales y uso responsable de tecnologías emergentes, con especial 

atención a la autopercepción juvenil y la comunicación ética de la 

imagen. Es investigadora principal y colaboradora en diversos 

proyectos competitivos y de transferencia vinculados al análisis de 

datos sociales (CIS), innovación docente y alfabetización mediática. 

Ha participado en proyectos internacionales Erasmus+ y cuenta con 

amplia experiencia docente en contextos universitarios nacionales e 

internacionales. Su trayectoria profesional incluye investigación 

aplicada, transferencia de conocimiento y divulgación cultural, lo que 

fundamenta un enfoque docente orientado al uso crítico y 

contextualizado de herramientas digitales en procesos creativos. 

 

 


