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DATOS DE IDENTIFICACION

| Titulacion: Grado en Disefio |
| Rama de Conocimiento: Ciencias Sociales y Juridicas |
| Facultad/Escuela: Ciencias de la Comunicacion |
| Asignatura: Disefio Escenogréfico |
Tipo: Obligatoria Créditos ECTS: 6
Curso: 4 Cadigo: 1539
| Periodo docente: Séptimo semestre
| Materia: Espacial |
| Modulo: Ambitos de Creacién |
| Tipo de ensefianza: Presencial |
| Idioma: Castellano |
Total de horas de 150

dedicacion del alumno:

Equipo Docente Correo Electrénico

Minerva Parra Peralbo minerva.parra@ufv.es

DESCRIPCION DE LA ASIGNATURA

La asignatura de Disefio Escenografico se plantea de tal manera que los alumnos realizaran tres ejercicios
distintos orientados a desarrollar diferentes capacidades y resolver proyectos de diferente indole ampliando sus
salidas profesionales. De esta manera se plantea un proyecto puramente escenografico, otro de disefio de
interiores y el Ultimo complementario del anterior y durante cuyo desarrollo se profundizara en alguin aspecto
especifico del disefio.

Clases teorico-practicas: alternancia de teoria, analisis, argumentacion, actividad proyectual y taller. Asimismo, se
prevé el desarrollo de analisis de proyectos y trabajos de prospeccion e investigacion sobre temas concretos,
promoviendo el debate en el aula con argumentos que justifiquen el enfoque tomado para la resolucién de un
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caso dado.

El desarrollo del programa y la consecucion de los objetivos de aprendizaje establecidos requieren de un trabajo
continuado del alumno a lo largo de todo el afio, alrededor de las siguientes actividades:

*Asistencia a clases

«Consulta, estudio del material bibliogréafico

*Realizacion de trabajos practicos que a lo largo del curso se propongan

*Presentaciones publicas de los trabajos

eDiscusiones y debates sobre temas afines con la materia

Se evaluara la asistencia y participacién en clase, el desarrollo y presentacion de actividades y examen.

OBJETIVO

Objetivo general: comprender que, tras la creacidn de un espacio, hay una serie de conceptos que forma parte dl
conocimiento, para que con ellos se pase al entendimiento (saber relacionarlos) y saber usar ese conocimiento y
entendimiento para obtener los mejores resultados.

Los fines especificos de la asignatura son:

Reconocer los elementos constituyentes de un escenario

Saber realizar un briefing de nuestro cliente

Analizar las necesidades de nuestro cliente para disefar varias propuestas

Saber valorar la propuesta y saber ver sus mejoras

CONOCIMIENTOS PREVIOS

Los adquiridos en los cursos anteriores, especialmente los de las asignaturas: color, dibujo, Historia del Arte,
Marketing y Branding, Historia del Disefio, Gestién de Disefio, Espacios Efimeros y Edicion y Produccion
Fotogréafica.

CONTENIDOS

. Breve historia del nacimiento y evolucién del espacio escenografico. Escenarios y rituales

. Teoria del interiorismo y estética

. Distintos tipos de espacios. Espacio privado y espacio publico.

. El espacio: los objetos, los suelos, los techos, los muros y los huecos

. Introduccién a la iluminacion y color: Definicion y conceptos de iluminacion. Sistemas de iluminacion.

. Revestimientos, texturas y acabados
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. El Paisaje: concepto de paisajismo. El paisajismo urbano. Escenarios. Calles, bulevares y plazas.

8. Mobiliario y elementos de definicion espacial. Introduccion al concepto de Mobiliario. Breve historia del mueble
e influencias actuales. Tipos de muebles segun su uso: reposo, asiento, contenedores, auxiliares. Tipos de
muebles segun su adecuacion al espacio: publico, privado, grandes superficies, especificos

9. Disefio de ambientes. El proyecto. Andlisis espacial. Proceso de informacion, referencias y documentacion.
Idea del proyecto escenografico: bocetos, planos y maqueta

Se impartira clases para el manejo del programa AutoCad
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ACTIVIDADES FORMATIVAS

Actividades docentes (% aproximado en funcién del total de créditos, considerando exclusivamente las
actividades presenciales y que éstas representan entre un 30% y un 40%)

-Clases tedricas: 60%

-Clases précticas: 20%

-Talleres/laboratorios/Exposiciones: 10%

-Otras: 10%

Se combinara una metodologia expositiva por parte del docente y de los alumnos para la explicacion de los
aspectos tedricos o de las actividades, proyectos o trabajos realizados, apoyandose en el uso de la pizarra,
presentaciones en soporte informatico, clases practicas en laboratorios informaticos, con una metodologia
auténoma por parte del estudiante.

El alumno, ademas de realizar trabajos individuales y en grupo relativos a los ambitos de la asignatura en las
instalaciones antes citadas, estard obligado a presentar y defender éstos en el aula.

En ocasiones se organizara a los algunos en grupos para la realizacién de determinados proyectos con la
intencion de que desarrollen un aprendizaje cooperativo que los lleve a un enriquecimiento mutuo compartiendo
conocimientos y casos, con la consiguiente motivacion para desarrollar nuevas estrategias originales en su labor
como disefiadores.

DISTRIBUCION DE LOS TIEMPOS DE TRABAJO

ACTIVIDAD PRESENCIAL TRABAJO AUTONOMO/ACTIVIDAD NO
PRESENCIAL
60 horas 90 horas
COMPETENCIAS

Competencias béasicas

Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area de estudio que parte de la
base de la educacion 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

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

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 reflexion sobre temas relevantes de indole social, cientifica o ética

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

Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias para emprender estudios
posteriores con un alto grado de autonomia

Competencias generales

Desarrollar la capacidad creativa del alumno desde una solida base tedrico-practica que le permita plantear,
resolver y presentar problemas de disefio de una forma Unica y original.

Pagina 3



Formar disefiadores capaces de desenvolverse en el ambito experimental, utilizando las herramientas basicas de
la estética, como son el dibujo y el tratamiento color, junto con las Ultimas herramientas tecnolégicas, aplicadas al
campo del disefio grafico, el disefio audiovisual, el disefio de espacios y otras técnicas propias de este campo.

Inculcar en el alumno la capacidad de trabajar en equipo, partiendo de la investigacion autbnoma al servicio de un
proyecto global, que le permita definir responsabilidades y colaborar con otras profesiones y oficios, persiguiendo
un fin coman.

Dotar al alumno de una amplia vision del mundo del Disefio mediante el conocimiento de sus diferentes
disciplinas para poder aprovechar las sinergias y los recursos creativos que comparten los diferentes
profesionales de este campo.

Inculcar en el alumno la necesidad y responsabilidad de aplicar los métodos de usabilidad, las normativas legales
y medioambientales durante el proceso de disefio y fabricacion de los productos o mensajes.

Competencias especificas

Adquirir la capacidad para encontrar soluciones de disefio alternativas y evaluarlas.
Solucionar problemas, adquirir métodos de disefio y disefar proyectos.

Adquirir la capacidad de (auto)reflexion analitica y (auto)critica en el trabajo creativo.
Desarrollar la capacidad para trabajar autbnomamente.

Desarrollar la capacidad para trabajar en equipo.

RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Saber integrar conocimientos de otras disciplinas para desarrollar un proyecto holistico de maxima calidad.

Desarrolla capacidad creativa como herramienta para dar solucion a los diferentes casos

Poseer conocimientos para desarrollar proyectos de espacios publicos y privados, interiores y exteriores.

Defender desde la etapa de concepcion hasta la etapa de desarrollo el proyecto en cuestion.

Cooperar y colaborar en proyectos de equipo

SISTEMA DE EVALUACION DEL APRENDIZAJE

El sistema de evaluacién se ha disefiado teniendo en cuenta dos escenarios diferentes en funcion de la situacion
propiciada por las circunstancias sanitarias consecuencia del COVID-19. En ambos casos, dicho sistema, tiene en
cuenta el trabajo personal y el trabajo practico ya sea en clase, de forma fisica o de forma virtual, ademas de la
entrega de un proyecto final.

1) Sistema de evaluacién con docencia en SEMIPRESENCIAL

EVALUACION Convocatoria ORDINARIA:

1. Proyecto Final Asignatura: 50%

2. Actividades: 40%, dos individuales a 1 punto cada una y una grupal a 2 puntos

3. Técnica de observacion: 10 % (Evaluacion de la participacion en las actividades de tipo presencial)

La evaluacion sera continua y la calificacion final seré el resultado de ponderar todas las calificaciones obtenidas
en:
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- Las actividades diarias en aula propuestas para afianzar los contenidos desarrollados y profundizar en ellos.

- El proyecto propuesto, en el que se valorara el cumplimiento de las pautas establecidas para elaborarlo, el rigor
y la coherencia de los contenidos, la creatividad con la que se aborda y la redaccién cuidada.

- La asistencia, participacion y actitud manifestada.

EVALUACION Convocatoria EXTRAORDINARIA:

Los alumnos que no hayan alcanzado el nivel de aprobado en la evaluacién global deberan entregar igualmente
todos los trabajos en la convocatoria extraordinaria, asi como el Proyecto Final. En todas las convocatorias se
evalla todo lo visto y trabajado en clase, y no sélo los contenidos del programa. Asi mismo los alumnos que se
presenten en la convocatoria extraordinaria realizaran las siguientes pruebas:

1. Proyecto Final Asignatura: 50%

2. Actividades: 40%, dos individuales a 1 punto cada una y una grupal a 2 puntos

3. Técnica de observacion: 10 % (Evaluacion de la participacion en las actividades de tipo presencial)

II) Sistema de evaluacion con 100% docencia en REMOTO

EVALUACION Convocatoria ORDINARIA:

1. Proyecto Final Asignatura: 50%

2. Actividades: 40%, dos individuales a 1 punto cada una y una grupal a 2 puntos

3. Técnica de observacion: 10 % (Evaluacién de la participacion en las actividades de tipo presencial online)

EVALUACION Convocatoria EXTRAORDINARIA:

Los alumnos que no hayan alcanzado el nivel de aprobado en la evaluacion global deberan entregar igualmente
todos los trabajos y el proyecto final en la convocatoria extraordinaria, a través del aula virtual. Al mismo tiempo,
los alumnos que se presenten en la convocatoria extraordinaria realizaran las siguientes pruebas:

1. Proyecto Final Asignatura: 50%

2. Actividades: 40%, dos individuales a 1 punto cada una y una grupal a 2 puntos

3. Técnica de observacion: 10 % (Evaluacion de la participacion en las actividades de tipo presencial online)

BIBLIOGRAFIA Y OTROS RECURSOS

Basica

Breyer, G. (2005) La escena presente: teoria y metodologia del disefio escenografico Infinito
Cesar Torresmonreal, F. (1990) Historia basica del arte escénico Catedra

Howard, P. (2017) ¢ Qué es la escenografia? Alba editorial

Lépez De Guerefiu, J.(1998) Decorado y tramoya Naque

Murcia, F. (2002) La escenografia en el cine: el arte de la apariencia Fundacién autor

Orozco, V. (2005) Manual basico de iluminacion escénica Escenoligia
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