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DESCRIPCION DE LA ASIGNATURA

la interaccién del

sencillos.

Disefio web es una aproximacion practica y conceptual al disefio web y multimedia, a través del conocimiento de

usuario con los dispositivos y la creacién de paginas web usando técnicas de disefio y lenguajes de programacion
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OBJETIVO

- Comprender el significado y uso de internet, hacer un uso correcto de internet como plataforma de recursos y
herramientas.

- Manejar las principales herramientas necesarias para trabajar como disefiador/maquetador web en una
competencia basica.

- Conocer el proceso de disefio de una web, el estado de técnica y cuéles son los principales perfiles
profesionales que intervienen.

- Entender lo digital y el entorno web en particular como elemento creativo.

CONOCIMIENTOS PREVIOS

Los propios de 1° de grado.

CONTENIDOS

- Historia, arte y cultura web.

« Introduccién al producto digital.

- Fundamentos basicos de HTML y CSS.
- Uso de las Webfonts

- Técnicas de investigacion web

- Responsive design.

- El disefio visual y el desarrollo Ul

ACTIVIDADES FORMATIVAS

La actividad docente se distribuye en los siguientes porcentajes:

-Actividades teéricas: 60%

-Actividades practicas: 30%

-Otras (talleres, laboratorios, exposiciones, etc.): 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 laboratorio informaticos, con una metodologia
autobnoma 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, estara obligado a presentar y defender éstos en el aula.

Ocasionalmente se organizara a los algunos en grupos para la realizacién de determinados proyectos con la
intencién de que desarrollen un aprendizaje cooperativo que les lleve a un enriquecimiento mutuo compartiendo
conocimientos y casos, con la consiguiente motivacion para desarrollar nuevas estrategias.

En el campus virtual el alumno dispondra de lecturas, actividades e imagenes que contribuyan a la estimular su
creatividad. El profesor orientara todas las actividades programadas en tutorias presenciales o virtuales.
Competencias tecnoldgicas (lenguajes) que el alumno utilizara en los laboratorios informéticos, y que se renovaran
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segun la orientacion profesional:

-HTML

-CSS

-Sublime Text.

-Software para disefio y maquetacion.

-Webs de referencias y recursos para disefiadores + maquetadores web.

DISTRIBUCION DE LOS TIEMPOS DE TRABAJO

ACTIVIDAD PRESENCIAL TRABAJO AUTONOMO/ACTIVIDAD NO
PRESENCIAL
60 horas 90 horas
- Presencial 60h + No presencial 90h
COMPETENCIAS

Competencias bésicas

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 elaboracién y defensa de argumentos y la resolucién
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

El alumno sera capaz de dominar las Ultimas tecnologias multimedia para que pueda enriquecer tanto el ambito
experimental de la creacién artistica, como el relativo al del ocio, entretenimiento, y por extensién el de la
comunicacion audiovisual dentro de la cultura contemporanea.

El alumno sera capaz de ser un profesional intelectualmente curioso, que rechace el pensamiento débil, y que
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aspire a mejorar la cultura contemporanea transmitiendo valores basados en la blisqueda de la verdad, el bien 'y
la belleza.

Insertarse como nuevo creador en el mundo profesional y desarrollar trabajos artisticos, programas y artefactos
para su produccion y presentacion en todo tipo de formatos y espacios culturales.

Competencias especificas

Adquirir la capacidad de producir y relacionar ideas.

Adquirir la capacidad de (auto)reflexion analitica y (auto)critica en el trabajo artistico.

Desarrollar la capacidad para trabajar autbnomamente.

Adquirir sensibilidad estética.

RESULTADOS DE APRENDIZAJE

El alumno distinguira los tipos de cédigos en que esta maquetada una web y conocera el funcionamiento de la
magquina que la aloja.

El alumno conocerd las Ultimas tendencias del disefio web asi como los principales recursos que hay a su
disposicion.

El alumno manejara con soltura el cédigo HTML y CSS con soltura y sencillez.

El alumno seréa capaz de componer y disefiar paginas web de acuerdo a las necesidades de cada proyecto y
usuario.

El alumno creara codigo web de acuerdo a los parametros esenciales internacionales (World Wide Web Consortium
W3C) del disefio y programacion web.

SISTEMA DE EVALUACION DEL APRENDIZAJE

CONVOCATORIA ORDINARIA:
La evaluacion sera de tipo formativo y la calificacién final sera el resultado de ponderar todas las calificaciones
obtenidas en:

- 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.

La calificacién obtenida se pondera segun los siguientes aspectos:
1. Proyecto Final Asignatura: 40%
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2. Practicas de clase: 10 % (Relativas tanto a actividades complementarias, como a contenidos vistos en el aula)
3. Realizacién de Ejercicios: 40%

4. Técnica de observacién: 10 % (Evaluacién de la participacion activa en las actividades de tipo presencial).

La no entrega en fecha y forma de alguna de las tareas relacionadas con los puntos 1y 3 supondré la perdida de la
evaluacion continua y la calificacion en la evaluacion sera de No Presentado.

Concesion de Matricula de Honor:

La Matricula de Honor es un reconocimiento a la excelencia. Se concedera exclusivamente a aquellos alumnos
gue destacan por encima de sus comparfieros, no solo con respecto a sus resultados académicos dentro de la
asignatura, sino también con respecto a su actitud e interés frente al estudio y la asignatura, su compromiso,
trabajo en equipo a lo largo de todo el curso. Solo se concedera una por cada 20 alumnos o fraccién y no es
obligatorio concederla, pudiendo quedar desierta.

CONVOCATORIA EXTRAORDINARIA:

Los alumnos que no hayan alcanzado el nivel de aprobado o mas en la convocatoria ordinaria, deberan
presentarse a una prueba objetivva presencial. Dicha prueba evalla todo lo visto y trabajado en clase, y no sélo los
contenidos del programa. La prueba consta de una parte tedrica y otra practica que mide el grado de
conocimientos global de la asignatura.

Para aprobar la convocatoria extraordinaria es necesario entregar los trabajos correspondientes al punto 3
(Realizacién de ejercicios) no presentados o0 suspensos y superarlos. La no entrega de los mismos supondra una
calificacion de No Presentado, asi como obtener la calificacion minima de un 5 sobre 10 en el examen final. La
calificacion obtenida en la evaluacion sera la correspondiente a un 70% de la prueba objetva y 30% de la media
arimética de las calificaciones de los ejercicios del punto 3 antes citado.

ALUMNOS REPETIDORES: Deberan superar los contenidos no superados en convocatorias anteriores siempre
gue se mantenga el mismo programa.

REQUISITOS MINIMOS PARA APROBRA LA ASIGNATURA: Los mismos que en convocatoria extraordinaria.
Las conductas de plagio, asi como el uso de medios ilegitimos en las pruebas de evaluacion, seran sancionados
conforme a los establecido en la Normativa de Evaluacion y la Normativa de Convivencia de la Universidad.

BIBLIOGRAFIA Y OTROS RECURSOS

Basica

Mario Rubiales Gbmez Curso de desarrollo web: HTML, CSS y Javascript 3°Ed. Madrid: Anaya-Multimedia, 2022

Christophe Aubry Responsive Web Design, disefios y cuadriculas 22 Ed. Barcelona: ENI, 2017

Complementaria

Pau Alsina Arte, ciencia y tecnologia Barcelona: UOC, 2007
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