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Informaci6 general de l'assignatura

ART | DISSENY DIGITAL
2N Q(SEMESTRE) AVALUACIO CONTINUADA

Caracter

Grau/Master Curs Caracter Modalitat

Grau en Disseny Digital i
Tecnologies Creatives

Nombre de crédits 6
assignatura (ECTS)

1 TRONCAL/BASICA | Presencial

Tipus d'activitat, credits .
i grups Tipus PRALAB TEORIA
d'activitat
Nom‘br_e de 3 3
credits
Nombre de 5 1
grups

LANDA MARITORENA, KEPA
ENGINYERIA INFORMATICA | DISSENY DIGITAL

Distribucio carrega Durant el curs es combinaran les classes magistrals amb les classes practiques.
docent entre la classe (40% de la dedicacio)

presencial i el treball A les primeres, els alumnes aprendran les competéencies tedriques que aplicaran
(Vi ce]a0e) 1 e (WIS (TG IET) |8 posteriorment a les classes practiques.

L'alumne fara el treball autobnom en hores no presencials. (60% de la dedicacio)

Informacié important Consulteu aguest enllag per a més informacio.
sobre tractament de
dades

(o [T ETCEIGMT ) [oE1ai O Castella,amb abundant material en anglés

. .z

Distribucio de credits 1 credit equival a 25 hores de treball de I'estudiant 6 credits sén 150 hores


https://unidisc.csuc.cat/index.php/s/6YmWjHtUWcryan1
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Credits
Adreca electronica professor/a impartits
(s/es) pel

professorat

Professor/a (s/es) Horari de tutoria/lloc

Escriure un correu per concertar

LANDA MARITORENA, KEPA kepa.landa@udl.cat 9 .
una tutoria.

Objectius academics de l'assignatura

Els objectius d'aprenentatge d'aquesta assignatura es basen en:

» Conéixer els diferents estils i les tendéncies propies de l'art digital, aixi com les diferents técniques per elaborar o
acabar representacions grafiques mitjangant I'aplicacié de técniques digitals.

» Conéixer les caracteristigues més importants de les diferents manifestacions, técniques i llenguatges artistics
desenvolupades per les diferents civilitzacions des de I'antiguitat fins a l'actualitat.

» Conéixer els principals corrents de les tecnologies digitals en I'ambit artistic.

« Conéixer el llenguatge artistic i utilitzar la terminologia propia de la disciplina.

» Saber analitzar i tenir capacitat critica per examinar una obra dart.

» Conéixer el moén de l'artista i les relacions amb la societat.

 Adquirir capacitat estética i saber expressar sentiments i idees propies davant de la contemplacio de les
creacions artistiques, respectant la diversitat de percepcions davant I'obra d'art i superant estereotips i prejudicis.
» Saber reconeixer i valorar les possibilitats dels espais virtuals i de lart digital.

« Entendre la diferéncia entre Art i Disseny.

» Conéixer les caracteristigues més importants de les diferents manifestacions, técniques i llenguatges artistics
aplicats al disseny al llarg de la historia.

» Conéixer els principals corrents de les tecnologies digitals en I'ambit del disseny.

» Reconeixer i analitzar obres i autors dels diferents ambits del disseny, en particular dels que ja formen part de la
historia o del nostre entorn actual, i relacionar-los amb els fets i les caracteristiques propies del context.

« Conéixer el llenguatge i utilitzar la terminologia propia del disseny.

« Saber analitzar i tenir capacitat critica per examinar el disseny de comunicats visuals, aixi com dels dissenys
propis.

« Valorar els vessants funcionals, comunicatius, de context i de factibilitat propis de tota produccié de disseny.

» Conéixer les diferents aplicacions del disseny digital (modularitat, tipografia, imatge corporativa, publicitat,
senyaletica, maquetacid, packaging, multimedia) a partir d'una metodologia projectual.

« Conéixer el mon del dissenyador i les seues relacions amb la societat.

Competéncies

Competéncies basiques

CB1. Que els estudiants hagin demostrat posseir i comprendre coneixements en la seva area d'estudi que parteix
de la base de I'educaci6 secundaria general, i se sol trobar a un nivell que, si bé es recolza en llibres de text
avangats, inclou també alguns aspectes que impliquen coneixements procedents de |'avantguarda del seu camp
d'estudi

Competéncies transversals
CT5. Adquirir nocions essencials del pensament cientific

Competéncies generals

CG2. Habilitat per resoldre problemes de comunicacio, coneixent i identificant les diferents fases del disseny
digital.

CG3. Habilitat per a respondre a contextos propis d'entorns digitals reconeixent factors fisics, cognitius, culturals i
socials que emmarqguen decisions de disseny
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Competéncies especifiques

CE13. Adquirir sensibilitat estética i artistica per prendre decisions durant el procés creatiu, demostrant habilitat en

el maneig de les técniques i procediments especifics de I'art digital

CG3. Habilitat per a respondre a contextos propis d'entorns digitals reconeixent factors fisics, cognitius, culturals i

socials que emmarquen decisions de disseny

Continguts fonamentals de l'assignatura

* Historia de l'art

« Art analogic vs. art digital

* Fonaments artistics

» Fonaments de l'art digital

* Relacio entre art i disseny

* Historia del disseny

* Fonaments del disseny

* Fonaments del disseny digital

Eixos metodologics de l'assignatura
1. Clases magistrales
3. Practicas
4. Trabajo en grupo
9. Trabajo escrito

12. Presentacién oral

Pla de desenvolupament de I'assignatura

Semana Dia Actividad

1 Presentacion. Vanguardias
Postmodernidad. Audiovisual. Instalaciones.
Arte Digital

Arte Interactivo

Visita

Arte en Internet

Analisis Audiovisual

© 0o N o o »~ W N

Examen

—_
o

Historia de Diseno

—_
—_

Entrega y presentacion trabajo 3

Actividades practicas

Entrega y presentacion

Entrega y presentacion

Entrega y presentacion

Analisis Audiovisual

Presentacion
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12 Disefio Sonoro

13 “ “

14 Diseno y Ciencia

15 Presentacion
16-18 Examen

19 Tutorias

20 Recuperacion

* Aquest calendari pot patir canvis en funci6 de les necessitats del curs, en especial si es
fan activitats fora de l'aula.

Les presentacions in situ i la defensa dels projectes son obligatories.

El curs acaba I'1 de juliol

Sistema d'avaluacié

Acronim dA';t\i‘:lt:a:ié Ponderacio I\Nn?r:?ma Srnup Obligatoria Recuperable
T1 Treball 1 5% Sl NO NO

T2 Treball 2 5% NO NO NO

T3 Treball 3 5% NO NO NO

Pru1 Prueba 1 35% 5 NO Si SI

T4 Treball 4 5% NO NO NO

T5 Treball5 5% NO NO NO

T6 Treball 6 5% Sl NO NO

Pru2 Prueba 2 35% 5 NO SI SI

Nota_Final = (T1 + T2 + T3 + Prul) + (T4 + T5 + T6 + Pru2)

Per tenir superada l'assignatura cal que NOTA_FINAL sigui més gran o igual a 5, havent aprovat tots dos
examens.

Per poder optar a la suma de les notes dels treballs sera condicié necessaria obtenir-ne 5 0 més a les Proves 1 i
2. En cas de no aprovar les Proves 1 0 2, la nota final sera la suma daquestes, sense afegir les dels treballs.
En cas de no ser aixi, es podra presentar a la prova de recuperacioé que no s’hagi aprovat en prova ordinaria.

El plagi suposara un 0 a tota la seccié es produeixi.
La falta de respecte envers un professor o un altre alumne podra ser penalitzada amb -1 punt a la nota final, a
banda del que defineixen els reglaments de la Universitat.

Les faltes d'ortografia a I'examen o treballs es consideren defectes del treball i penalitzaran la qualificacio (1
décima per cada 2 faltes). S'eximiran les 3 primeres com a possibles errades.
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