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Informacion general de la asignatura

ARTE Y DISERO DIGITAL

Semestre de 20 Q(SEMESTRE) EVALUACION CONTINUADA
imparticion

Caracter Grado/Méster Curso Cardcter Modalidad

Grado en Disefio Digital y

) ; 1 TRONCAL/BASICA | Presencial
Tecnologias Creativas

Numero de créditos de [3
la asignatura (ECTS)

Tipo de actividad, Ti
s ipo de
créditos y grupos p ! PRALAB TEORIA
actividad
Numero de
o 3 3
creditos
Numero de 5 1
grupos
LANDA MARITORENA, KEPA
Departamento/s INFORMATICA E INGENIERIA INDUSTRIAL
Distribucion carga Durante el curso se combinaran las clases magistrales con las clases practicas.

(o [oJ =T CHCT LN ERC I (40% de la dedicacion)

(JEEENVEIRTAIRIE LI En las primeras, los alumnos aprenderan las competencias teéricas que aplicaran
autonomo del posteriormente a las clases practicas.

estudiante El alumno realizara el trabajo auténomo en horas no presenciales. (60% de la
dedicacion)

(o] nE:Te e M1l o Jela =1 M Consulte este enlace para obtener mas informacion.
sobre tratamiento de
datos

Idioma/es de Castellano, con abundante material en inglés
imparticion

[DTES (g1 o IUTeI oY We WL [IGEN 1 crédito equivale a 25 horas de trabajo del estudiante 6 créditos son 150 horas


https://unidisc.csuc.cat/index.php/s/xCrDk778LUMDuQY
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Créditos
Direccion electronica\nprofesor/a  impartidos
(CHED) por el

profesorado

Profesor/a (es/as) Horario de tutoria/lugar

Escribir un correo para concertar
LANDA MARITORENA, KEPA kepa.landa@udl.cat 9 una tutor?a.
Mi?rcoles de 12 a 14.

Objetivos académicos de la asignatura

Los objetivos de aprendizaje de esta asignatura se basan en:

e Conocer los diferentes estilos y tendencias propias del arte digital, asi como las diferentes técnicas
para elaborar o terminar representaciones graficas mediante la aplicacién de técnicas digitales.

e Conocer las caracteristicas mas importantes de las diferentes manifestaciones, técnicas y lenguajes

artisticos desarrolladas por las distintas civilizaciones desde la Antigliedad hasta la actualidad.

Conocer las corrientes principales de las tecnologias digitales en el ambito artistico.

Conocer el lenguaje artistico y utilizar la terminologia propia de la disciplina.

Saber analizar y tener capacidad critica para examinar una obra de arte.

Conocer el mundo del artista y sus relaciones con la sociedad.

Adquirir capacidad estética y saber expresar sentimientos e ideas propias ante la contemplacién de las

creaciones artisticas, respetando la diversidad de percepciones ante la obra de arte y superando

estereotipos y prejuicios.

e Saber reconocer y valorar las posibilidades de los espacios virtuales y del arte digital.

e Entender la diferencia entre Arte y Diseno.

e Conocer las caracteristicas mas importantes de las diferentes manifestaciones, técnicas y lenguajes
artisticos aplicados al disefio al largo de la historia.

e Conocer las corrientes principales de las tecnologias digitales en el ambito del disefio.

¢ Reconocer y analizar obras y autores de los diferentes ambitos del disefo, en particular de los que
ya forman parte de la historia o de nuestro entorno actual, y relacionarlos con los hechos y las
caracteristicas propias de su contexto.

e Conocer el lenguaje y utilizar la terminologia propia del disefio.

e Saber analizar y tener capacidad critica para examinar el disefio de comunicados visuales, asi como de los
propios disefos.

e Valorar las vertientes funcionales, comunicativas, de contexto y de factibilidad propios de toda produccién
de disefio.

e Conocer las diferentes aplicaciones del disefio digital (modularidad, tipografia, imagen corporativa,
publicidad, sefalética, maquetacién, packaging, multimedia ) a partir de una metodologia proyectual.

e Conocer el mundo del disefiador y sus relaciones con la sociedad.

Competencias
Competencias significativas Basicas

e (CB1 Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en su 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

Competencias Generales

e CG2. Habilidad para resolver problemas de comunicacién, conociendo e identificando las distintas fases del
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diserfio digital

Competencias Especificas

e CE13. Adquirir sensibilidad estética y artistica para tomar decisiones durante el proceso creativo,
demostrando habilidad en el manejo de las técnicas y procedimientos especificos del arte digital

Competencias Transversales

e (CT5. Adquirir nociones esenciales del pensamiento cientifico

Contenidos fundamentales de la asignatura

Historia del Arte

e Arte analdgico vs. arte digital

e Fundamentos artisticos

e Fundamentos del arte digital

e Relacién entre arte y disefio

Historia del disefo

e Fundamentos del disefio

e Fundamentos del disefio digital.

A 10/9

Ejes metodoldgicos de la asignatura

1. Clases magistrales

3. Practicas

4. Trabajo en grupo

9. Trabajo escrito

12. Presentacion oral

Plan de desarrollo de la asignatura

Semana Dia

1

2
3
4
5

Actividad Actividades practicas
Presentacién. Vanguardias
Postmodernidad. Audiovisual. Instalaciones.
Entrega y presentacion trabajo 1 Presentacion
Arte digital.

Arte interactivo.
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6 Arte en la red Trabajo en grupo

7 Entrega y presentacion trabajo 2

9 Historia de Disefio
10 Historia de Disefio
11 Entrega y presentacion trabajo 3 Presentacion
12 Fundamentos Dis.Digital
13 Teoria Disefo Interaccion
14 Disefio y Ciencia. Disefio y Narracion
15 Entrega y presentacion trabajo 4 Presentacion
et EBamen
19 Tutorias

* Este calendario puede sufrir cambios en funcién de las necesidades del curso, en especial si se
realizan actividades fuera del aula.

El curso termina el 30 de junio.

Sistema de evaluacién

Acroénimo 23:;; i:::,;s de Ponderacion l';lllci)r:iama srupo Obligatoria Recuperable
T Trabajo 1 10% SI NO NO

T2 Trabajo 2 10% NO NO NO

Pru1 Prueba 1 30% 5 NO Sl SI

T3 Trabajo 3 10% NO NO NO

T4 Trabajo 4 10% Si NO NO

Pru2 Prueba 2 30% 5 NO Sl Sl

Nota_Final = (0,10* T1 + 0,10*T2 + 0,30*Pru1) +(0,10* T3 + 0,10*T4 + 0,30*Pru2)

Para tener superada la asignatura hace falta que NOTA_FINAL sea mayor o igual a 5, habiendo aprobado ambos
examenes.

Para poder optar a la suma de las notas de los trabajos sera condicion necesaria obtener 5 0 mas en las Pruebas 1
y 2. En caso de no aprobar las pruebas 1 o0 2, la nota final serd la suma de éstas, sin afnadir las de los trabajos.

En caso de no ser asi se podra presentar a la prueba de recuperacién que no se haya aprobado en prueba
ordinaria.

El plagio supondra un 0 en toda la seccién se produzca.
La falta de respeto hacia un profesor u otro alumno podra ser penalizada con -1 punto en la nota final, aparte de lo
definido en los reglamentos de la Universidad.

Las faltas de ortografia en el examen o trabajos se consideran defectos del trabajo y penalizaran la calificacién (1
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décima por cada 2 faltas). Se eximiran las 3 primeras como posibles erratas.

3/2/23
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Ars Electrénica Archive https://ars.electronica.art/festival/en/archive/
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Netflix (2017) Abstract: The Art of Design.

Se aportara bibliografia especifica en funcién de los temas tratados.
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