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Tabla 6. Plan de estudios detallado

MODULO 1: DISENO, ARTE Y TECNOLOGIA. CONCEPTOS Y PROCESOS

Numero de créditos ECTS

48 ECTS

Tipologia

Obligatorias y optativas en ambos itinerarios

Organizacion temporal

Semestres 1y 2

Modalidad

Presencial e hibrida (*)

Resultados del proceso de
formacion y aprendizaje

CONOCIMIENTOS O CONTENIDOS (C)

C.01. Narrativas visuales e identidades en la cultura digital

Comprension critica de los lenguajes visuales y las narrativas contemporaneas, explorando su papel en la
construccion de identidades en contextos culturales, sociales y digitales.

C.02. Tecnologias emergentes y creacion experimental

Aplicacion creativa de herramientas digitales para la produccidn artistica y de disefio, promoviendo la
experimentacion y la reflexion critica.

C.03. Disefio proyectual e innovacion con impacto social

Desarrollo de proyectos de arte y disefio orientados a la transformacidn social, mediante metodologias
colaborativas, pensamiento estratégico y enfoque interdisciplinar.

COMPETENCIAS (COM)

COM.01. Analizar y producir narrativas visuales criticas en entornos contemporaneos

Capacidad para interpretar, crear y comunicar contenidos visuales que integren aspectos culturales,
identitarios y tecnoldgicos, en didlogo con las dindmicas sociales actuales.

COM.02. Dominar herramientas digitales para la creacion, experimentacion y produccion
interdisciplinar

Habilidad para aplicar tecnologias emergentes (IA, 3D, interaccion, medios digitales) en procesos creativos
innovadores, integrando arte, disefio, ciencia y tecnologia.

COM.03. Disefiar e implementar proyectos con impacto cultural, social y profesional

Capacidad para concebir y desarrollar propuestas artisticas y de disefio orientadas a la transformacion,
mediante metodologias proyectuales colaborativas y pensamiento estratégico.

HABILIDADES O DESTREZAS (HD)

HD.01. Disefiar y comunicar narrativas visuales adaptadas a multiples formatos y medios

Capacidad para representar ideas mediante recursos graficos, audiovisuales e interactivos, adecuandolos
a distintos entornos culturales y tecnoldgicos.

HD.02. Integrar tecnologias digitales en procesos creativos experimentales

Destreza en el uso de herramientas como IA, modelado 3D, programacion visual o realidad aumentada
para la creacion de obras y prototipos innovadores.

HD.03. Gestionar proyectos colaborativos con enfoque critico y transformador

Capacidad para planificar, coordinar y presentar propuestas interdisciplinares que respondan a
problematicas sociales, culturales o profesionales desde el arte y el disefio.

Lenguas

Espafiol

Contenidos propios del médulo

El mddulo aborda el cruce entre arte, disefio y tecnologia desde una perspectiva critica y aplicada,
combinando teoria y practica en contextos contemporaneos.

Materia de Fundamentos conceptuales (1.1)

Explora las relaciones entre cultura, arte y tecnologia, el disefio como construccion de identidades y su
papel en procesos de transformacion social.

Materia de Metodologias y desarrollo de proyectos (1.2)

Ofrece herramientas para la creacion digital: prototipado, animacidn, ilustracion, 3D, creacion audiovisual,
IA'y nuevas narrativas visuales.

Actividades formativas (AF)
Metodologias docentes (MD)

AF.01, AF.02, AF.03, AF.04, AF.05, AF.06, AF.08
MD.01, MD.02, MD.03, MD.04, MD.05, MD.06, MD.07, MD.6, MD.7

Sistemas de evaluacion

SE.01, SE.02, SE.03, SE.06, SE.07, SE.08

Observaciones

(*) Asignaturas de caracter presencial impartida de forma simultanea en las dos universidades, en la que

el estudiantado de uno de los centros seguiria la docencia en modalidad telematica sincrona.
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MODULO 2: METODOLOGIAS DESARROLLO PROFESIONAL Y PROYECTOS

Numero de créditos ECTS 18 ECTS

Tipologia Obligatorias y optativas en ambos itinerarios

Organizacion temporal Semestres 1y 2

Modalidad Presencial e hibrida (*)

Resultados del proceso de CONOCIMIENTOS O CONTENIDOS (C)

formacion y aprendizaje C.04. Metodologias de investigacion y pensamiento creativo

C.05. Gestion de proyectos en el ambito artistico y cultural

e innovadores.
C.06. Comunicacion visual y ecosistema profesional

del sector y modelos de profesionalizacion.
COMPETENCIAS (COM)
COM.04 Investigacion y desarrollo de proyectos artisticos y culturales

transformacion tecnoldgica y social.
COM.05 Gestion estratégica y transferencia del conocimiento

COM.06 Colaboracion interdisciplinar y pensamiento critico

contemporaneas.
HABILIDADES O DESTREZAS (HD)
HD.04 Gestion de procesos creativos e investigativos

HD.05 Pensamiento critico y toma de decisiones fundamentadas

diversas perspectivas.
HD.06 Comunicacion profesional y transferencia del conocimiento

profesional de los proyectos.

Conoce el método cientifico y distintas metodologias disruptivas como el pensamiento lateral, el Design
Thinking o el Think Wrong, aplicandolas al analisis, desarrollo y justificacion de proyectos en arte y disefio.

Comprende y aplica procesos y herramientas para planificar, desarrollar y comunicar proyectos creativos

len contextos profesionales, editoriales y culturales, integrando enfoques interdisciplinarios, colaborativos

Domina estrategias de disefio grafico y editorial para la construccion de identidades visuales y productos
culturales, y conoce las dinamicas del ecosistema artistico y del disefio, incluyendo instituciones, agentes

Capacidad para aplicar metodologias de investigacion e innovacion en la creacion artistica y el disefio,
desarrollando proyectos que integren analisis critico, documentacion, referentes historicos y

Dominio de herramientas para gestionar, planificar y evaluar proyectos culturales y creativos, asi como
para comunicar y transferir eficazmente sus resultados a través de distintos formatos y plataformas.

Habilidad para trabajar en equipos multidisciplinares, fomentando el didlogo entre saberes, |a creatividad
colectiva y la reflexion critica sobre el impacto social y cultural de las practicas artisticas

Capacidad para planificar, coordinar y ejecutar proyectos en arte, disefio e investigacion, organizando el
flujo de trabajo desde la formulacidn de hipétesis hasta la produccidn y difusion de resultados.

Habilidad para analizar, argumentar y evaluar propuestas creativas y culturales, aplicando metodologias

rigurosas e innovadoras, con capacidad de reflexion, autoanalisis y replanteamiento de problemas desde

Destrezas para comunicar con eficacia ideas, procesos y resultados en distintos formatos y contextos, asi
como para generar propuestas editoriales y estrategias de difusion que amplifiquen el impacto social y

Lenguas Espafiol

contemporaneo.
0 Materia de Metodologias de investigacion (2.1)

experimentacion.
o Materia de Desarrollo profesional y transferencia (2.2)

disefio y la cultura contemporanea.

Contenidos propios del mdadulo [El mddulo proporciona una formacion integral que combina la investigacion artistica y la gestion de
proyectos culturales, articulando pensamiento creativo, metodologias rigurosas e innovacion para
desarrollar practicas profesionales criticas y transferibles en el ambito del arte y el disefio

Aborda la practica artistica como forma de investigacion, combinando analisis metodoldgico y
pensamiento creativo para estructurar procesos proyectuales que integren intuicion, conocimiento y

Ofrece una formacion interdisciplinar que integra creacidn, gestion y comunicacion de proyectos artisticos
v culturales, fomentando el pensamiento critico, la innovacion y la transferencia efectiva en el ambito del

Actividades formativas (AF)  |AF.01. MD.01. MD.04.

Metodologias docentes (MD) |AF.02. MD.02. MD.03. MD.04. MD.05. MD.6. MD.07.
AF.03. MD.01. MD.02. MD.03. MD.04. MD.06.
AF.04. MD.02. MD.04. MD.05. MD.06. MD.07.
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AF.08. MD.02. MD.03. MD.04. MD.05. MD.06. MD.07

Sistemas de evaluacion

SE.01, SE.02, SE.03, SE.07, SE.08

Observaciones

(*) Asignaturas de caracter presencial impartida de forma simultanea en las dos universidades, en la que
el estudiantado de uno de los centros seguiria la docencia en modalidad telematica sincrona.

MODULO 3: TRABAJO FIN DE MASTER

Numero de créditos ECTS 12 ECTS
Tipologia Obligatoria
Organizacion temporal Semestre 2
Modalidad Presencial

Resultados del proceso de
formacion y aprendizaje

ICONOCIMIENTOS O CONTENIDOS (C)

IC.07. Conoce el marco de iniciacion a la investigacion requerido para el desarrollo del TFM.

IC.08. Conoce la estructura organizativa asociada a la redaccion del TFM.

IC.09. Conoce posibles lineas de investigacion interdisciplinar asociadas al amplio espectro de aspectos
innovadores requeridos para el progreso del conocimiento relacionados con el Disefio, Arte y Nuevas
Tecnologias.

IC.10. Conoce la suma de competencias asociadas a las distintas asignaturas del plan de estudios.
COMPETENCIAS (COM)

ICOM.07. Conocer las posibles lineas de investigacion interdisciplinar asociadas al amplio abanico de
laspectos innovadores requeridos para el progreso del conocimiento relacionados con el Disefio, Arte y
Nuevas Tecnologias.

ICOM.08. Conocer la suma de competencias asociadas a las distintas asignaturas del plan de estudios.
ICOM.09 Reconocer la importancia y versatilidad de la tecnologia, aplicada al disefio y a la creacién.
HABILIDADES O DESTREZAS (HD)

HD.07. Estructura de forma ordenada y eficaz las etapas del proceso de investigacion.

HD.08. Formula hipétesis que orienten y fundamenten la investigacion.

HD.09. Planifica el desarrollo del trabajo investigativo siguiendo un método ldgico y coherente.
HD.010. Elabora un cuerpo argumentativo solido que sustenta a un texto de caracter cientifico.
HD.011. Sustenta con rigor académico las lineas de investigacion propuestas.

HD.012. Finaliza los proyectos con conclusiones fundamentadas en los hallazgos obtenidos a lo largo del
proceso investigativo.

Lenguas

Espafiol

Contenidos propios del
mddulo

El modulo aborda El Trabajo Fin de Master, que se configura como el compendio de la titulacion.

Es una asignatura que se constituye sumando todos los conocimientos, competencias, y habilidades
lasimiladas a lo largo de todo el periodo académico. El alumno demuestra mediante su trabajo final la
lasimilacion y la capacidad de investigar en el ambito del Disefio, Arte y Nuevas Tecnologias, desde una
perspectiva interdisciplinar mediante una metodologia cientifica.

Actividades formativas (AF)
Metodologias docentes (MD)

AF.01. MD.01.
AF.02. MD.02. MD.03. MD.04. MD.05
AF.03. MD.02. MD.03. MD.04. MD.05

Sistemas de evaluacion

SE.O1. Presentacion oral: (20% de la evaluacion final)

SE.02. Presentacion de aportaciones artisticas, proyectos o trabajos: (40% de la evaluacion final)
Consistira en la presentacion por escrito de las argumentaciones tedricas o conceptuales

SE.08. Argumentaciones tedricas: (40% de la evaluacion final)

El TFM sera Unico y cada actividad prevista contemplara parte de los elementos a evaluar en dicho TFM
hasta contemplarse el 100% de la evaluacion.

Se atenderd a lo establecidos en la correspondiente Normativa interna de la Facultad de Bellas Artes para
los TFM y en la normativa interna especifica que se determine para esta asignatura.

Observaciones

El TFM sera Unico y cada actividad prevista contemplara parte de los elementos a evaluar en dicho TFM
hasta contemplarse el 100% de la evaluacion.
Se atenderd a lo establecidos en la correspondiente Normativa interna de la Facultad de Bellas Artes para

los TFM y en la normativa interna especifica que se determine para esta asignatura.

MODULO 4: PRACTICAS EXTERNAS
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Numero de créditos ECTS

6

Tipologia Obligatorio ambos itinerarios
Organizacion temporal \Semestre 2
Modalidad presencial

Resultados del proceso de
formacion y aprendizaje

CONOCIMIENTOS O CONTENIDOS (C)
Conocimientos de materias 4.1
Conocimientos de asignaturas 4.1.1
COMPETENCIAS (COM)
Competencias de materias 4.1
Competencias de asignaturas 4.1.1
HABILIDADES O DESTREZAS (HD)
Habilidades de materias 4.1
Habilidades de asignaturas 4.1.1

Lenguas

Espafiol

Contenidos propios del modulo

Tiene como competencia basica la orientacion del alumno en el plano profesional, mediante el
conocimiento de las nuevas tecnologias en materia de empleo, el autoempleo, las normativas del régimen
laboral y |a practica en empresas e instituciones bajo tutorizacion de profesionales. Se desarrolla la
capacidad de aplicar los conocimientos adquiridos en contexto reales, abordando los retos profesionales o
académicos planteados y los resultados obtenidos.

Actividades formativas (AF)
Metodologias docentes
(MD)

AF.01. MD.01.
AF.02. MD.02. MD.03. MD.04. MD.05.
AF.05. MD.02. MD.03. MD.04. MD.05.

Sistemas de evaluacion

SE.O1, SE.02, SE.03, SE.04, SE.05, SE.06, SE.07, SE.08

Observaciones

IMATERIA 1.1: Disefio, Arte y Nuevas Tecnologias: Fundamentos conceptuales.

INUmero de créditos ECTS

9

Tipologia

Obligatorias y Optativa

Organizacion temporal

Semestre 1

Modalidad

Presencial e hibrida (*)

Resultados del proceso de
formacion y aprendizaje

ICONOCIMIENTOS O CONTENIDOS (C)

C.013. Cultura visual, estética y nuevas tecnologias

IComprension critica de los fundamentos estéticos, artisticos y tecnoldgicos que configuran la cultura visual
contemporanea.

C.014. Narrativas e identidades en la creacion actual

IAnalisis de la construccion de identidades y discursos en el arte y el disefio, considerando las nuevas
formas de narracion visual y los contextos socioculturales.

IC.015. Disefo estratégico y transformacion social

Exploracion del disefio como herramienta de innovacidn social, aplicada al diagndstico y resolucion de
problemas complejos en entornos contemporaneos.

ICOMPETENCIAS (COM)

ICOM.010. Interpretar criticamente el arte, el disefio y sus contextos

Capacidad para analizar objetos visuales y proyectos creativos considerando sus dimensiones estéticas,
tecnoldgicas y culturales.

ICOM.011. Disefiar propuestas con impacto social y cultural

ICompetencia para aplicar enfoques estratégicos en proyectos colaborativos orientados a la
transformacion de realidades sociales.

ICOM.012. Gestionar procesos creativos interdisciplinares

Habilidad para articular conocimientos tedricos y practicos en el desarrollo de iniciativas que integren
larte, comunicacion y disefio.

HABILIDADES O DESTREZAS (HD)

HD.015. Analizar y comunicar ideas visuales desde multiples enfoques

Capacidad para argumentar criticamente sobre el arte y el disefio en relacidn con identidades, medios y
narrativas.

HD.016. Aplicar metodologias proyectuales a retos contemporaneos
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Habilidad para abordar problemas desde el disefio estratégico, generando soluciones creativas y
contextualizadas.

HD.017. Trabajar en equipos interdisciplinares con vision critica y propositiva

Destreza para colaborar en contextos diversos, integrando saberes del arte, la cultura, la tecnologia y lo
social.

Lenguas

Espafiol

Contenidos propios de la
fasignatura

La materia aborda los fundamentos tedricos y criticos del arte, el disefio y la comunicacion visual
contemporanea, explorando como las transformaciones tecnoldgicas y culturales influyen en la creacion y
len la construccion de identidades. A través del analisis de narrativas emergentes, estrategias estéticas y
metodologias proyectuales, se capacita al estudiante para comprender y desarrollar propuestas creativas
lcon impacto social y cultural, integrando pensamiento critico, herramientas digitales y enfoques
interdisciplinarios.

Actividades formativas (AF)
Metodologias docentes (MD)

IAF.01, AF.02, AF.03
MD.01, MD.02, MD.03, MD.04, MD.05, MD.06, MD.07

Sistemas de evaluacion

SE.O1, SE.02, SE.03, SE.07, SE.08

Observaciones

(*) Asignaturas de caracter presencial impartida de forma simultanea en las dos
universidades, en la que el estudiantado de uno de los centros seguiria la docencia en

modalidad telematica sincrona.

IMATERIA 1.2: Disefio, Nuevas Tecnologias y Experimentacion

NUmero de créditos ECTS

39 ECTS

Tipologia

Obligatorias y optativas en ambos itinerarios

Organizacion temporal

Semestres 1y 2

Modalidad

Presencial e hibrida (*)

Resultados del proceso de
formacion y aprendizaje

ICONOCIMIENTOS O CONTENIDOS (C)

IC.016. Creacion visual y lenguajes digitales

IComprende los fundamentos tedricos y técnicos del disefio visual, la animacion, la ilustracion, el arte
digital y la programacidn creativa, en el contexto de los nuevos medios y narrativas contemporaneas.
C.017. Tecnologias emergentes aplicadas a la practica artistica y proyectual

Explora herramientas digitales para desarrollar propuestas innovadoras y experimentales. Esta
lexploracion se enmarca en un contexto de constante transformacion tecnoldgica, permitiendo al
lestudiante experimentar con nuevas metodologias, lenguajes y soportes para la creacion.

IC.018. Interaccion, gamificacion y narrativas expandidas

IConoce recursos y estrategias de disefio interactivo, storytelling, gamificacion y disefio participativo que
permiten conectar con audiencias activas a través de plataformas y entornos hibridos.
ICOMPETENCIAS (COM)

ICOM.013. Desarrollar proyectos visuales innovadores con tecnologias digitales

Capacidad para integrar herramientas tecnoldgicas y lenguajes visuales en la creacion de propuestas
graficas, audiovisuales e interactivas.

ICOM.014. Aplicar metodologias creativas en entornos multidisciplinares

Habilidad para idear, prototipar y realizar proyectos en colaboracion con profesionales de distintos
campos, conectando arte, ciencia, disefio y tecnologia.

ICOM.015. Analizar criticamente las practicas visuales y tecnoldgicas actuales

ICompetencia para evaluar el impacto estético, cultural y social de los proyectos visuales en contextos
contemporaneos, desde una perspectiva critica y ética.

HABILIDADES O DESTREZAS (HD)

HD.018. Manejar herramientas digitales para la produccion visual, 3D y audiovisual

Capacidad técnica y creativa para producir ilustraciones, animaciones, prototipos y experiencias
inmersivas con medios digitales y tecnologias emergentes.

HD.019. Disefar narrativas visuales interactivas y adaptadas a distintos medios

Habilidad para construir relatos graficos, audiovisuales o gamificados, integrando plataformas digitales,
redes y nuevos formatos.

HD.020. Innovar mediante la experimentacion grafica, tecnoldgica y conceptual

Destreza para explorar nuevos lenguajes, materiales, herramientas digitales y formatos en el desarrollo de
proyectos visuales y artisticos con vision contemporanea.

Lenguas

Espafiol
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tontenidos propios de la
signatura

La materia ofrece una formacion transversal en lenguajes visuales, tecnologias digitales y practicas
interactivas, capacitando al estudiante para desarrollar proyectos creativos en entornos contemporaneos.
A través del disefio grafico, la animacidn, el modelado 3D, la programacion, la inteligencia artificial, la
gamificacion o la ilustracion digital, se exploran nuevas formas de narrar, experimentar y comunicar en
medios hibridos, fomentando la innovacidn, la colaboracidn y el pensamiento critico en la creacidn visual.

Actividades formativas (AF)
Metodologias docentes (MD)

IAF.01, AF.02, AF.03, AF.04, AF.05, AF.06, AF.08
MD.01, MD.02, MD.03, MD.04, MD.05, MD.06, MD.07

Sistemas de evaluacion

SE.O1, SE.02, SE.03, SE.06, SE.07, SE.08

Observaciones

(*) Asignaturas de caracter presencial impartida de forma simultédnea en las dos universidades, en la que el
lestudiantado de uno de los centros seguiria la docencia en modalidad telematica sincrona.

IMATERIA 2.1: Metodologias de investigacion

Numero de créditos ECTS

6

Tipologia

Obligatoria y Optativa Itinerario Disefio.

Organizacion temporal

Semestre 1y 2

Modalidad

Presencial e hibrida (*)

Resultados del proceso de
formacion y aprendizaje

CONOCIMIENTOS O CONTENIDOS (C)

C.019 Conoce el método cientifico, la formulacion de hipdtesis, la planificacion del trabajo, el uso de
fuentes y la elaboracidn de un cuerpo critico que culmine en conclusiones fundamentadas.

C.020 Aplica el pensamiento lateral, el Design Thinking, el Think Wrong y otras metodologias disruptivas,
reconociendo el proceso creativo como via de investigacion y analisis mediante casos practicos en arte y
disefo.

Conocimientos de asignaturas 2.1.1y 2.1.2

COMPETENCIAS (COM)

COM.016 Aplicar metodologias de investigacion e innovacion en arte, disefio y nuevas tecnologias.
ICOM.017 Generar, organizar y documentar informacion relevante para la creacion e investigacion
artistica.

ICOM.018 Relacionar practicas artisticas pasadas y presentes en contextos de transformacion
tecnoldgica y social.

Competencias de asignaturas 2.1.1y 2.1.2

HABILIDADES O DESTREZAS (HD)

HD.021 Capacidad para organizar y gestionar el flujo de trabajo investigativo de manera logica y
eficiente, desde la formulacion de hipdtesis hasta la elaboracion de conclusiones fundamentadas.
HD.022 Habilidad para redactar y argumentar un cuerpo critico riguroso, aplicar enfoques
metodoldgicos innovadores, replantear problemas desde diversas perspectivas y evaluar los procesos
mediante la reflexion y el autoandlisis.

Habilidades de asignaturas 2.1.1y 2.1.2

Lenguas

Espafiol

Contenidos propios de la materia [Esta materia explora el cruce entre investigacion y creacion artistica, entendiendo que todo proceso

proyectual, incluso desde la intuicidn, implica una forma de construccidn de conocimiento. A través del
analisis de métodos cientificos, el disefio de hipdtesis, la planificacion estratégica y el estudio de casos,
el estudiante adquiere herramientas para estructurar su practica artistica desde una perspectiva
investigadora rigurosa, sin renunciar a su dimension expresiva y subjetiva. Se abordan las tensiones
entre lo metodoldgico y lo creativo, valorando tanto los procedimientos académicos como las dinamicas
propias del pensamiento artistico.

Complementariamente, se introduce al alumnado en metodologias de pensamiento creativo e
innovador, como el pensamiento lateral, el modelo binario de Thompson o el design thinking, aplicadas
a la resolucion de problemas desde nuevas perspectivas. Estas herramientas permiten redefinir los retos
del arte y el disefio contemporaneo, favoreciendo enfoques disruptivos y estrategias abiertas de
lexperimentacion. La materia pone en valor el proceso proyectual como una forma vélida y potente de
investigacion, capaz de integrar intuicion, analisis y transformacion.

Actividades formativas (AF)
Metodologias docentes (MD)

AF.01. MD.01.
AF.02. MD.03. MD.05. MD.06. MD.07.
AF.03. MD.02. MD.04.

Sistemas de evaluacion

SE.01, SE.02, SE.07, SE.08

Observaciones

(*) Asignaturas de caracter presencial impartida de forma simultanea en las dos universidades, en la que
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el estudiantado de uno de los centros seguiria la docencia en modalidad telematica sincrona.

MATERIA 2.2: Desarrollo profesional y transferencia.

Numero de créditos ECTS

12

Tipologia

Obligatorias y Optativas

Organizacion temporal

Semestre 2

Modalidad

Presencial e hibrida (*)

Resultados del proceso de
formacion y aprendizaje

CONOCIMIENTOS O CONTENIDOS (C)

C.021. Gestion integral de proyectos de disefio y creacion artistica

Comprende los procesos, metodologias y herramientas para planificar, desarrollar y comunicar
proyectos en distintos contextos profesionales, culturales y editoriales, incorporando enfoques
interdisciplinares, colaborativos y estrategias de innovacion.

C.022. Entorno profesional y ecosistema cultural

Conoce el sistema del arte y el disefio contemporaneo, sus instituciones, agentes, medios y dinamicas
de transferencia, asi como los modelos de emprendimiento, empleabilidad y profesionalizacion en el
sector creativo y cultural.

C.023. Identidad visual, disefio editorial y comunicacion cultural

Desarrolla competencias en disefio grafico y editorial aplicadas a la creacion de identidad visual,
explorando formatos, narrativas y simbolos adaptados a diversos publicos y medios, con énfasis en la
edicion de productos culturales.

Conocimientos de asignaturas 2.2.1,2.2.2y 2.2.3

COMPETENCIAS (COM)

COM.019 Desarrollo de proyectos creativos y profesionales

Capacidad para conceptualizar, planificar, justificar y ejecutar proyectos en los dmbitos del disefio, el
arte y la creacion editorial, integrando conocimientos técnicos, metodoldgicos, historicos y
contemporaneos, asi como criterios de experimentacion e innovacion.

COM.020 Gestion y emprendimiento en contextos culturales

Dominio de herramientas y estrategias de gestion empresarial y cultural, incluyendo la elaboracion de
planes de negocio, gestion de recursos y andlisis de viabilidad, orientadas al emprendimiento en los
sectores del arte, el disefio y la produccion editorial.

ICOM.021 Investigacion y transferencia del conocimiento

Habilidad para investigar, analizar y contextualizar el mercado y los procesos culturales, asi como para
transferir y difundir los resultados de investigacion mediante productos y proyectos comunicativos
eficaces en el ambito artistico y académico.

COM.022 Trabajo colaborativo y pensamiento critico

Capacidad para trabajar en equipos interdisciplinares fomentando la comunicacidn, el pensamiento
critico y la creatividad colectiva, asi como para analizar el impacto social, perceptivo y simbdlico de los
productos culturales generados.

Competencias de asignaturas 2.2.1,2.2.2y 2.2.3

HABILIDADES O DESTREZAS (HD)

HD.01 Gestion integral de proyectos creativos y editoriales

Capacidad para planificar, coordinar y ejecutar proyectos de disefio, arte y edicion, asegurando el
icumplimiento de objetivos, tiempos y recursos, desde la conceptualizacion hasta su produccion y
difusion final.

HD.02 Pensamiento critico, analisis y toma de decisiones

Habilidad para investigar, analizar y evaluar propuestas creativas, asi como para justificar decisiones
mediante argumentacion sdlida, aplicando herramientas de analisis y sintesis en el desarrollo de
proyectos culturales.

HD.03 Comunicacion efectiva y presentacion profesional

Destrezas para comunicar con claridad y eficacia ideas, conceptos y resultados de proyectos en
formatos orales, escritos y visuales, adaptados a distintos publicos y contextos, facilitando el trabajo
colaborativo e interdisciplinar.

HD.04 Innovacion y transferencia en contextos culturales

Capacidad para generar propuestas editoriales y visuales innovadoras, y para implementar estrategias
de transferencia del conocimiento que amplifiquen el impacto social y profesional de los proyectos
artisticos y de investigacion.

Habilidades de asignaturas 2.2.1,2.2.2y 2.2.3
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Lenguas

Espafiol

Contenidos propios de la materia

La materia “Desarrollo profesional y transferencia” ofrece una formacion integral sobre la creacion,
igestion y difusion de proyectos en el dmbito del arte, el disefio y la cultura contemporanea. A través
de un enfoque interdisciplinar, se exploran los fundamentos estratégicos, metodoldgicos, econdmicos
Y comunicativos que intervienen en la puesta en marcha de iniciativas culturales y creativas.

El contenido de la materia abarca desde el andlisis de la cultura del proyecto, la funcion social del
disefio y los modelos de produccion cultural, hasta el estudio de casos de éxito y la profesionalizacion
de la gestion editorial. Se presta especial atencion al trabajo colaborativo en equipos
multidisciplinares, al emprendimiento cultural, a la innovacion en la visualizacion de ideas y al impacto
social de las propuestas.

IAsimismo, se desarrollan competencias clave para la transferencia y comunicacion eficaz de los
resultados, mediante el dominio de herramientas graficas, editoriales y discursivas adaptadas a
diferentes publicos y plataformas. Las asignaturas que componen la materia combinan teoria y
practica, fomentando una vision critica y estratégica del disefio como motor de transformacion
cultural y social.

Actividades formativas (AF)
Metodologias docentes (MD)

AF.01. MD.01. MD.04.

AF.02. MD.02. MD.03. MD.04. MD.05. MD.6.

AF.03. MD.01. MD.02. MD.03. MD.04. MD.06.
AF.04. MD.02. MD.04. MD.05. MD.06. MD.07.

AF.08. MD.02. MD.03. MD.04. MD.05. MD.06. MD.07

Sistemas de evaluacion

SE.01, SE.02, SE.03, SE.07, SE.08

Observaciones

(*) Asignaturas de caracter presencial impartida de forma simultanea en las dos universidades, en la

que el estudiantado de uno de los centros seguiria la docencia en modalidad telematica sincrona.

IMATERA 3.1: Trabajo Fin de Master TFM

Numero de créditos ECTS

12 ECTS

Tipologia

Obligatoria

Organizacion temporal

Semestres 2

Modalidad

Presencial

Resultados del proceso de
formacion y aprendizaje

CONOCIMIENTOS O CONTENIDOS (C)

C.024. Conoce el marco de iniciacion a la investigacion requerido para el desarrollo del TFM.

C.02. Conoce la estructura organizativa asociada a la redaccion del TFM.

C.025. Conoce posibles lineas de investigacion interdisciplinar asociadas al amplio espectro de aspectos
innovadores requeridos para el progreso del conocimiento relacionados con el Disefio, Arte y Nuevas
Tecnologias.

C.026. Conoce la suma de competencias asociadas a las distintas asignaturas del plan de estudios.
COMPETENCIAS (COM)

COM.023. Conocer las posibles lineas de investigacion interdisciplinar asociadas al amplio abanico de
aspectos innovadores requeridos para el progreso del conocimiento relacionados con el Disefio, Arte y
Nuevas Tecnologias.

COM.024. Conocer la suma de competencias asociadas a las distintas asignaturas del plan de estudios.
COM.025 Reconocer la importancia y versatilidad de la tecnologia, aplicada al disefio y a la creacidn.
HABILIDADES O DESTREZAS (HD)

HD.01. Estructura de forma ordenada y eficaz las etapas del proceso de investigacion.

HD.02. Formula hipétesis que orienten y fundamenten la investigacion.

HD.03. Planifica el desarrollo del trabajo investigativo siguiendo un método ldgico y coherente.

HD.04. Elabora un cuerpo argumentativo sélido que sustenta a un texto de caracter cientifico.

HD.05. Sustenta con rigor académico las lineas de investigacion propuestas.

HD.06. Finaliza los proyectos con conclusiones fundamentadas en los hallazgos obtenidos a lo largo del
proceso investigativo.

Lenguas

Espaiiol

Contenidos propios del médulo

El mddulo aborda El Trabajo Fin de Master, que se configura como el compendio de la titulacion.

Es una asignatura que se constituye sumando todos los conocimientos, competencias, y habilidades
asimiladas a lo largo de todo el periodo académico. El alumno demuestra mediante su trabajo final la
asimilacion y la capacidad de investigar en el ambito del Disefio, Arte y Nuevas Tecnologias, desde una
perspectiva interdisciplinar mediante una metodologia cientifica.
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Actividades formativas (AF)
Metodologias docentes (MD)

AF.01. MD.01.
AF.02. MD.02. MD.03. MD.04. MD.05
AF.03. MD.02. MD.03. MD.04. MD.05

Sistemas de evaluacion

SE.01. Presentacion oral: (20% de la evaluacion final)

ISE.02. Presentacion de aportaciones artisticas, proyectos o trabajos: (40% de la evaluacion final)
Consistira en la presentacion por escrito de las argumentaciones tedricas o conceptuales

SE.08. Argumentaciones tedricas: (40% de la evaluacion final)

El TFM sera Unico y cada actividad prevista contemplara parte de los elementos a evaluar en dicho TFM
hasta contemplarse el 100% de la evaluacion.

Se atendera a lo establecidos en la correspondiente Normativa interna de la Facultad de Bellas Artes
para los TFM y en la normativa interna especifica que se determine para esta asignatura.

Observaciones

El TFM sera Unico y cada actividad prevista contemplara parte de los elementos a evaluar en dicho TFM
hasta contemplarse el 100% de la evaluacion.

Se atenderad a lo establecidos en la correspondiente Normativa interna de la Facultad de Bellas Artes
para los TFM y en la normativa interna especifica que se determine para esta

asignatura.
MATERIA 4.1: Practicas externas
NUmero de créditos ECTS 6
Tipologia obligatorio
Organizacion temporal Semestre 2
Modalidad presencial

Resultados del proceso de
formacion y aprendizaje

CONOCIMIENTOS O CONTENIDOS (C) C53 a C.55
Conocimientos de asignatura 4.1.1
COMPETENCIAS (COM) COM.61 a COM.65
Competencias de asignatura 4.1.1

HABILIDADES O DESTREZAS (HD) HD.59 a HD.62
Habilidades de asignatura 4.1.1

Lenguas

Espafiol

Contenidos propios de la materia

Esta materia de caracter obligatorio para los dos itinerarios persigue el entrenamiento del alumno en la
resolucion de problemas en entornos profesionales externos al ambito puramente académico,
fomentando su integracion en distintos contextos laborales en los que pueda desarrollar las
icompetencias adquiridas en materias propias en Nuevas Tecnologias.

Actividades formativas (AF)
Metodologias docentes (MD)

Sistemas de evaluacion

Observaciones

IASIGNATURA 1.1.1: Cultura, Arte, Disefio y Nuevas Tecnologias

Nidmero de créditos ECTS 3

Tipologia Obligatoria
Organizacion temporal Semestre 1
Modalidad Hibrida (*)

Resultados del proceso de
formacion y aprendizaje

CONOCIMIENTOS O CONTENIDOS (C)

C.29. Conoce los conceptos, valores y categorias de la experiencia estética y de la
lexperiencia artistica, asi como su condicion historica.

C.30. Comprende las caracteristicas propias y diferenciales de los medios y sistemas del
arte y del disefo.

C.31. Analiza la relacién entre el arte o el disefio con los contextos mas amplios de la
cultura y la civilizacion.

C.32. Explora el impacto de las transformaciones tecnoldgicas y cientificas en las
practicas creativas y proyectivas.

COMPETENCIAS (COM)
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COM.29. Conocer de manera critica los fundamentos conceptuales de la creacion y la
recepcion, a través de la disciplina estética, la teoria de las artes y la teoria del disefio.
COM.30. Desarrollar la capacidad de analizar y criticar objetos de arte y disefio en el
contexto de las nuevas tecnologias, identificando su impacto cultural y social.

COM.31. Cultivar una comprension profunda de la cultura visual contemporanea,
evaluando como el arte y el disefio se ven influidos por las tendencias tecnoldgicas y
sociales actuales.

HABILIDADES O DESTREZAS (HD)

HD.34. Desarrolla la capacidad de observacidn, apreciacion y analisis de objetos de arte
y disefio desde diferentes perspectivas, considerando contextos historicos, culturales y
tecnoldgicos.

HD.35. Reflexiona sobre el arte y el disefo en la sociedad contemporanea a partir de la
articulacion de conceptos claros.

HD.36. Construye y presenta argumentos coherentes sobre temas relacionados con el
arte y el disefo.

HD.37. Aplica herramientas conceptuales a la practica creativa en arte y disefo.

Lenguas

Espafiol

Contenidos propios de la
asignatura

La asignatura presenta los fundamentos conceptuales vinculados a las practicas del arte
y del disefio en el contexto social y cultural y, en especial, en la era post-digital, en la que
lo digital y lo analdgico, lo virtual y lo real, entran en un nuevo modo de relacién que
implica nuevas oportunidades y retos para la creacidn. Asi como el significado del disefio
como disciplina y las nuevas tecnologias en su aportacion a la Cultura y la sociedad
contemporanea.

Tales fundamentos son abordados desde las teorias del pensamiento estético, del arte y
del disefo, principalmente; en conexion con la antropologia, los estudios culturales, la
historia del disefio y del arte y los estudios sobre medios y tecnologia, y su evolucion
desde la segunda mitad del siglo XX.

IActividades formativas (AF)
Metodologias docentes (MD)

AF.01. MD.01. MD.04.
AF.03. MD.04. MD.05.

Sistemas de evaluacion

SE.O1, SE.02, SE.03. SE.08

Observaciones, docencia por
dreas y universidades.

UMA (1,5 créditos): Historia del Arte.
US (1,5 créditos): Estética y teoria de las artes.

(*) Asignatura de caracter presencial impartida de forma simultanea en las dos
universidades, en la que el estudiantado de uno de los centros seguiria la docencia en
modalidad telemdtica sincrona.

IASIGNATURA 1.1.2: Comunicacidn: Construccion de identidades y narrativas emergentes

Nimero de créditos ECTS 3

Tipologia Obligatoria
Organizacion temporal Semestre 1
Modalidad Hibirida (*)

Resultados del proceso de
formacion y aprendizaje

CONOCIMIENTOS O CONTENIDOS (C)

C.33. El concepto de identidad en los nuevos espacios de creacion.

C.34. Crisis del individuo en la creacidn contemporanea: mutaciones y metamorfosis.
C.35. Estrategias narrativas y modos de ver.

C.36. Nuevas narrativas en torno a la identidad.

COMPETENCIAS (COM)

COM.32. Comprension critica de la historia, teoria y discurso actual del arte en relacién a
factores identitarios.

COM.33. Comprension critica de la evolucidn de los valores estéticos, histdricos y
antropoldgicos en relacidn con las nuevas narrativas del Arte Contemporaneo.
COM.34. Comprension critica de la dimension social del individuo en nuevos contextos
artisticos.

COM.35. Conocimiento de la teoria y del discurso actual del arte, asi como del
pensamiento actual de los artistas a través de sus obras y textos.

HABILIDADES O DESTREZAS (HD)
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HD.38. Reconoce discursos de indole identitaria y sus diferentes problematicas en la
creacion plastica actual.

HD.39. Elabora discursos criticos en torno al individuo en un contexto contemporaneo.
HD.40. Conoce las narrativas actuales en el ambito de la creacidn artistica.

Lenguas

Espafiol

Contenidos propios de la
asignatura

La asignatura pretende aplicar habilidades perceptivas y métodos de analisis reflexivos a
la comprension del concepto de identidad en el marco de la creacién contemporanea
reciente, asi como a sus derivas actuales influenciadas por tecnologias disruptivas, la
hiperconexion y las nuevas realidades de un universo en constante evolucion.

Se pretende fomentar las capacidades criticas del alumno mediante la reflexion tedrica
acerca de la génesis, naturaleza y recepcion de las producciones artisticas identitarias en
el contexto contemporaneo.

IActividades formativas (AF)
Metodologias docentes (MD)

AF.01. AF.02.
MD.01. MD.05. MD.06. MD.07.

Sistemas de evaluacion

SE.O1, SE.O02, SE.07, SE.08

Observaciones, docencia por
dreas y universidades.

UMA (1,5 créditos): Ciencias de la Comunicacion.
US (1,5 créditos): H2 de las Artes Plasticas.

(*) Asignatura de caracter presencial impartida de forma simultanea en las dos
universidades, en la que el estudiantado de uno de los centros seguiria la docencia en

modalidad telematica sincrona.

IASIGNATURA 1.1.3: Disefio para la transformacion social

Numero de créditos ECTS

3

Tipologia

Optativa. Especialidad Disefio.

Organizacion temporal

Semestre 12

Modalidad

Presencial

Resultados del proceso de
formacion y aprendizaje

CONOCIMIENTOS O CONTENIDOS (C)

C.37. Conoce los fundamentos tedricos del disefio estratégico como motor de
innovacion social, cultural y organizacional.

C.38. Comprende la evolucidon del disefio como herramienta transversal de intervencion
en entornos complejos.

C.39. Identifica metodologias proyectuales contemporaneas y su aplicabilidad en
procesos colaborativos y de transformacion.

C.40. Analiza estudios de caso y proyectos institucionales vinculados a practicas de
diseno con impacto social.

COMPETENCIAS (COM)

COM.36. Conectar los principios del disefio tradicional a los desafios sistémicos
contemporaneos.

COM.37. Identificar nuevas formas de abordar problemas, que proporcionen soluciones
mas completas y resistentes.

COM.38. Evaluar la capacidad de innovacién y competencia de las organizaciones,
colectivos o individuos.

COM.39. Analizar las tendencias y datos externos e internos sistémicos, y tomar
decisiones de disefo basadas en hechos y no en la estética o la intuicion que permitan
anticipar y conducir los cambios.

HABILIDADES O DESTREZAS (HD)

HD.41. Capacidad para diagnosticar problemas complejos desde un enfoque proyectual
y transformador.

HD.42. Capacidad para participar activamente en equipos interdisciplinares, aplicando
herramientas propias del diseno.

HD.43. Capacidad para comunicar con claridad las fases y objetivos de un proyecto de
transformacidn social.

HD.44. Capacidad para trasladar los principios del disefio estratégico a propuestas
tangibles y adaptadas al contexto.

Lenguas

Espafiol
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Contenidos propios de la
asignatura

El objetivo principal de esta asignatura es formar al alumnado en nuevos perfiles
profesionales vinculados al disefio. Las metodologias proyectuales y estrategias
creativas lo convierten en una disciplina de caracter transversal, presente en cualquier
sector o actividad, convirtiéndose en un factor de desarrollo social, cultural y
econdmico. Se fomentara la incorporacion de los estudiantes a proyectos
multidisciplinares y transversales.

Los bloques de contenidos principales son:

. Principios del disefio para la innovacidn dentro de una organizacion.

. Metodologias vinculadas al disefio estratégico: la “Escalera del disefio”.

. El disefio estratégico en el desarrollo de proyectos innovadores.

. Instituciones y proyectos basados en las estrategias del disefio.
IActividades formativas (AF) |AF.01. MD.01.

Metodologias docentes (MD)

AF.02. MD.02. MD.03. MD.05.
AF.03. MD.02. MD.04.

Sistemas de evaluacion

SE.O1, SE.02, SE.07, SE.08

Observaciones, docencia por
dreas y universidades.

UMA (3 créditos): Dibujo 1,5; Pintura 1,5.

ASIGNATURA 1.2.1: Digitalizacidn, prototipado y fabricacion

Numero de créditos ECTS 3
Tipologia Obligatoria
Organizacion temporal Semestre 1
Modalidad Presencial

Resultados del proceso de
formacion y aprendizaje

CONOCIMIENTOS O CONTENIDOS (C)

C.41. Identifica diferentes tipologias de modelos, piezas y archivos digitales para la
creacion escultdrica y/o de disefio

C.42. Conoce y aplica nuevos materiales y equipamientos técnicos para la produccién
tridimensional contemporanea

C.43. Comprende los fundamentos de la digitalizacion, optimizacion de mallas e
impresion 3D.

C.44. Comprende los fundamentos del corte, mecanizado y tratamiento de piezas por
control numérico (CNC)

C.45. Aplica procedimientos de postproduccion a piezas escultdricas, objetos de disefio
y prototipos tridimensionales

COMPETENCIAS (COM)

COM.40. Manejar y gestionar los nuevos recursos tecnoldgicos de digitalizacion
tridimensional afines a la escultura contemporanea y/o del disefio

COM.41. Incorporar las nuevas tecnologias de digitalizacion, prototipado y corte CNC
para la produccion de modelos tridimensionales

COM.42. Utilizar materiales de nueva generacion para la expresion en proyectos de
creacion tridimensional

COM.43. Posicionar al alumnado con herramientas actuales tecnoldgicas que les hagan
competitivos en el ambito profesional

COM.44. Profundizar en el conocimiento, las técnicas y el desarrollo de proyectos
artisticos y/o de disefio profesionales

HABILIDADES O DESTREZAS (HD)

HD.45. Crea y elabora proyectos escultéricos y/o de disefio a través de tecnologias de
digitalizacion, optimizacion de mallas e impresion 3D y CNC

HD.46. Analiza el papel e importancia que adquieren en la actualidad las diversas
tecnologias de materializacion tridimensional ante los nuevos desafios profesionales en
el ambito de la creacién escultérica y/o del disefio

HD.47. Es capaz de trabajar en equipo con especialistas de diversos ambitos,
potenciando la conexidn interdisciplinar entre arte, disefo, ciencia y tecnologia
HD.48. Combina las técnicas tradicionales escultdricas y/o del disefio con la
implementacién de las nuevas posibilidades de produccién tecnoldgica

Lenguas

Espafiol
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Contenidos propios de la
asignatura

La asignatura aborda los procesos técnicos, conceptuales y profesionales vinculados a la
produccion escultérica y/o del disefio mediante tecnologias digitales. A través del
estudio de herramientas como el escaneado 3D, la fabricacidn aditiva (FDM, SLA, SLS) y
el mecanizado CNC, el alumnado adquiere competencias para transformar modelos
fisicos o digitales en piezas escultoricas y/o de disefio, materializadas con precision y
creatividad. Desde un enfoque técnico y conceptual, se desarrollan metodologias
proyectuales propias de los entornos digitales hibridos, con especial atencién a la
sostenibilidad, la profesionalizacion y la documentacion del proceso artistico y/o de
disefio.

A lo largo del curso se desarrollan proyectos escultéricos y/o de disefio, orientados a la
practica profesional mediante el dominio de flujos de trabajo digitales: desde la
digitalizacion y optimizacién de geometrias, hasta la postproduccion y montaje de
esculturas y/u objetos de disefio. Ademas, se abordan aspectos clave como la gestion
de recursos técnicos, la documentacion profesional, la exposicidn museografica y la
transferencia de resultados hacia sectores como el patrimonio, el disefio, el cine, etc.

Actividades formativas (AF)
Metodologias docentes
(MD)

AF.01. AF.02. AF.03. AF.04. AF.05. AF.06. AF.08
MD.01.MD.02. MD.03. MD.04. MD.05. MD.06. MD.07

Sistemas de evaluacion

SE.O01, SE.02, SE.O07, SE.08

Observaciones, docencia por
areas y universidades.

UMA (3 créditos): Escultura.
US (3 créditos): Escultura.

IASIGNATURA 1.2.2: Redes sociales e llustracion digital

Numero de créditos ECTS

3

Tipologia

Obligatoria

Organizacién temporal

Semestre 12

Modalidad

Presencial

Resultados del proceso de
formacion y aprendizaje

CONOCIMIENTOS O CONTENIDOS (C)

C.46. Conoce la historia y evolucidn de las redes sociales aplicadas al arte y la ilustracidon
digital: Plataformas clave para ilustradores en la actualidad.

C.47. Profundiza en las tendencias actuales en ilustracion digital y su viralizacion en
entornos sociales.

C.48. Conoce las estrategias de marca personal para ilustradores: construccion de
identidad digital.

C.49. Adquiere conocimientos especificos sobre la edicidn y presentacion digital de
ilustraciones para entornos sociales (resolucion, formato, color).

COMPETENCIAS (COM)

COM.45. Comprender el impacto de las redes sociales en la difusion del arte
contemporaneo.

COM.46. Diseiar y ejecutar estrategias de comunicacion visual adaptadas a diferentes
plataformas.

ICOM.47. Evaluar criticamente el uso de las redes sociales como herramienta profesional
y artistica.

COM.48. Gestionar una identidad digital coherente con los valores y objetivos artisticos
personales.

HABILIDADES O DESTREZAS (HD)

HD.49. Crea ilustraciones digitales adaptadas a diferentes formatos (stories, reels,
carruseles, banners).

HD.50. Crea moodboards digitales y referencias visuales para conceptualizar proyectos
de ilustracion.

HD.51. Disefia campafias visuales coherentes para lanzamientos, exposiciones o
promociones artisticas.

HD.52. Resuelve problemas técnicos comunes al publicar ilustraciones en distintas
plataformas (compresion, pérdida de color, recortes automaticos).

Lenguas

Espafiol

Contenidos propios de la
@signatura

La asignatura Redes sociales e ilustracion digital aborda el uso de las plataformas

digitales como herramienta clave para la creacidn, difusién y profesionalizacion del
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trabajo artistico. A través de un enfoque tedrico-practico, se exploraran técnicas de
ilustracion digital, estrategias de comunicacion visual y dindmicas de redes sociales, con
el objetivo de desarrollar proyectos creativos adaptados al entorno digital
contempordaneo.

IActividades formativas (AF)
Metodologias docentes (MD)

AF.01. MD.01, MD.02, MD.03, MD.04, MD.06

AF.02. MD.02, MD.03, MD.04, MD.05, MD.O

AF.04. MD.02, MD.03, MD.04, MD.05, MD.06, MD.07

AF.05. MD.01, MD.02, MD.03, MD.04, MD.05, MD.06, MD.07
AF.06. MD.01, MD.02, MD.03, MD.04, MD.05, MD.06, MD.07
AF.08. MD.02, MD.03, MD.04, MD.05, MD.06, MD.07

Sistemas de evaluacion

SE.O1, SE.O02, SE.O07, SE.08

Observaciones, docencia por
[dreas y universidades.

UMA (3 créditos): Dibujo.
US (3 créditos): Dibujo, Pintura.

IASIGNATURA 1.2.3: Recursos di

gitales: interaccion y gamificacion

Numero de créditos ECTS

3

Tipologia Optativa. Especialidad Disefo.
Organizacién temporal Semestre 1
Modalidad presencial

Resultados del proceso de
formacion y aprendizaje

CONOCIMIENTOS O CONTENIDOS (C)

C.50. Conoce los fundamentos tedricos y practicos del juego como herramienta de
disefio e interaccidn en contextos culturales, sociales y artisticos.

C.51. Comprende las mecanicas de juego, elementos narrativos y estructuras de
gamificacion aplicadas a entornos digitales.

C.52. Identifica los principales modelos y recursos digitales orientados a la participacion
e implicacion activa del usuario.

C.053. Conoce el disefio de experiencias interactivas mediante storytelling, dindmicas
colaborativas y tecnologias digitales.

COMPETENCIAS (COM)

COM.49. Reconocer ambitos de aplicacidn de la gamificacion donde facilitar soluciones
de los desafios sistémicos actuales.

COM.50. Aplicar recursos, técnicas, pensamientos y dinamicas propias de los juegos y
del ocio a procesos complejos del sistema actual, ya sean de dmbitos profesionales,
educativos o sociales para facilitar, motivar o reforzar acciones y aprendizajes.
COM.51. Dominar estilos, herramientas y técnicas para generar proyectos orientados a
facilitar mediante la ludificacion acciones o aprendizajes de sistemas cuyo
funcionamiento u organizacion sea innecesariamente complejo

HABILIDADES O DESTREZAS (HD)

HD.53. Disefiar e implementar proyectos interactivos mediante recursos de
gamificacion.

HD.54. Formular narrativas digitales aplicadas al disefio y la cultura visual
contempordanea.

HD.56. Desarrollar prototipos digitales colaborativos mediante el uso de herramientas
tecnoldgicas accesibles.

HD.55. Evaluar el impacto de estrategias participativas en entornos sociales y culturales.

Lenguas

Espafiol

Contenidos propios de la
[asignatura

El objetivo principal de esta asignatura es introducir los recursos propios del juego y la
gamificacion en el desarrollo de proyectos en el ambito del disefio y las practicas
artisticas. Se trata de aumentar las posibilidades de interaccién entre los mismos y sus
destinatarios: participantes, usuarios o espectadores.

Los blogues de contenidos principales son:

Elementos de juego, mecanicas, técnicas de disefio de juegos, etc.

Desarrollo de Gamificacion Canvas para su aplicacion a proyectos culturales, sociales o
comerciales.

Construccion del storytelling para un proyecto de gamificacion.

Los medios digitales en la implicacién activa de los usuarios. Desarrollo de interacciones
individuales y grupales.
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lActividades formativas (AF)
Metodologias docentes (MD)

AF.01. MD.O1.
AF.02. MD.02. MD.03. MD.04. MD.05.
AF.03. MD.02. MD.03. MD.0A4.

Sistemas de evaluacion

SE.O1, SE.O02, SE.06, SE.O7.

Observaciones, docencia por
[areas y universidades.

UMA (3 créditos): Dibujo, Escultura.

IASIGNATURA 1.2.4: Lenguajes y recursos visuales

Numero de créditos ECTS

6

Tipologia Optativa. Especialidad Disefio.
Organizacion temporal Semestre 1
Modalidad presencial

Resultados del proceso de
formacion y aprendizaje

ICONOCIMIENTOS O CONTENIDOS (C)

C.54. Conoce los fundamentos tedricos del lenguaje visual y su evolucién histérica en el
contexto del disefio y la comunicacién grafica.

C.55. Identifica y analiza los diferentes elementos graficos, tipograficos, cromaticos y
compositivos en la construccion del mensaje visual.

C.56. Comprende las funciones simbdlicas, representativas e identitarias de las imagenes
en contextos culturales y sociales diversos.

C.57. Analiza y aplica estrategias retdricas visuales en proyectos de disefio
contemporaneo.

COMPETENCIAS (COM)

COM.52. Aplicar y desarrollar lenguajes y recursos que participen del disefo grafico.
COM.53. Trasladar lenguajes y recursos tradicionalmente extrinsecos al disefio grafico a
esta disciplina.

HABILIDADES O DESTREZAS (HD)

HD.57. Habilidad para seleccionar y combinar recursos visuales con coherencia formal y
comunicativa.

HD.58. Capacidad para representar graficamente ideas y conceptos mediante recursos
expresivos eficaces.

HD.59. Habilidad para generar propuestas visuales innovadoras en contextos diversos
(producto, ciudad, marca).

HD.60. Capacidad para integrar recursos visuales en proyectos multidisciplinares con
una vision critica y contemporanea.

Lenguas

Espafiol

Contenidos propios de la
asignatura

El objetivo principal de esta asignatura es dotar a los estudiantes de los conocimientos
necesarios sobre gramatica visual: elementos graficos, tipograficos, cromaticos y
compositivos. Conocer y trabajar conceptos graficos para la representacion de
conceptos y proyectos de diversa indole, a través de la experimentacion en torno al
lenguaje visual.

Los bloques de contenidos principales son:

- Tipos de representaciones graficas: representativas, simbdlicas, iconicas.

- Recursos de retdrica visual: metonimia, parafrasis, alegorias, metaforas....

- Representaciones graficas identitarias: marca ciudad, producto...

- Marcas corporativas liquidas, nuevos recursos identitarios.

IActividades formativas (AF)
Metodologias docentes (MD)

AF.01. MD.0O1.
AF.02. MD.03. MD.05.
AF.03. MD.02. MD.04.

Sistemas de evaluacion

SE.O01, SE.02, SE.07, SE.08

Observaciones, docencia por
dreas y universidades.

UMA (4,5 créditos): Dibujo.

Profesor/a invitado/a externo/a (1,5 créditos).

IASIGNATURA 1.2.5: Animacion Grafica

Numero de créditos ECTS

3

Tipologia

Optativa. Especialidad Disefo.

Organizacion temporal

Semestre 2
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Modalidad

presencial

Resultados del proceso de
formacion y aprendizaje

ICONOCIMIENTOS O CONTENIDOS (C)

C.58. Conoce los fundamentos del lenguaje cinematografico y su aplicacidn en proyectos
de animacidn grafica.

C.59. Identifica las herramientas digitales y tecnoldgicas necesarias para el desarrollo de
producciones animadas.

C.60. Comprende los principios del Motion Graphics y su aplicacién en la construccion de
narrativas visuales.

C.61. Analiza las tendencias contemporaneas en el campo de la animacion grafica
vinculada al disefio y la comunicacidn visual.

COMPETENCIAS (COM)

COM.54. Identificar los distintos estilos de los gréficos en movimiento.

COM.55. Identificar herramientas y practicar técnicas para generar ya sea digital o
manualmente, la ilusion de movimiento mediante dibujos, fotografias, volumenes,
tipografias, colores, disefios o cualquier otro elemento que se estime adecuado.
COM.56. Desarrollar graficos animados que comuniquen ideas concretas y o manifiesten
ideologias, pensamientos, instrucciones, de forma clara.

HABILIDADES O DESTREZAS (HD)

HD.61. Identificar los distintos estilos de los graficos en movimiento.

HD.62. Identificar herramientas y practicar técnicas para generar ya sea digital o
manualmente, la ilusion de movimiento mediante dibujos, fotografias, volumenes,
tipografias, colores, disefios o cualquier otro elemento que se estime adecuado.

HD.63. Desarrollar graficos animados que comuniquen ideas concretas y o manifiesten
ideologias, pensamientos, instrucciones, de forma clara.

Lenguas

Espafiol

Contenidos propios de la
[asignatura

El objetivo principal de esta asignatura es dotar al estudiante de las competencias
necesarias para abordar una produccién animada, como creacidn propia o destinada a la
difusion de un proyecto especifico. El dominio de recursos como el Motion Graphics y
otras técnicas digitales permitird abordar una narracién grafica animada.

Los blogues de contenidos principales son:

- Guiones y lenguaje cinematografico.

- Recursos tecnoldgicos para el desarrollo de producciones animadas.

- Desarrollo de story board para proyectos audiovisuales: titulos de crédito, piezas.
publicitarias...

- Tendencias contempordaneas en productos audiovisuales.

Actividades formativas (AF)
Metodologias docentes (MD)

AF.01. MD.O1.
AF.02. MD.02. MD.03. MD.05.
AF.03. MD.02. MD.04.

Sistemas de evaluacion

SE.O01, SE.O02, SE.03, SE.06, SE.O7.

Observaciones, docencia por
[dreas y universidades.

UMA (3 créditos): Dibujo, Escultura.

IASIGNATURA 1.2.6: Desarrollo 3D: investigacion, innovacion y aplicacién experimental

Numero de créditos ECTS

6

Tipologia

Optativa. Especialidad ARTE Y NNTT.

Organizacion temporal

Semestre 12

Modalidad

presencial

Resultados del proceso de
formacion y aprendizaje

CONOCIMIENTOS O CONTENIDOS (C):

C.62. Conoce la diversidad de referentes artisticos contemporaneos en el arte
interactivo y NNTT.

C.63. Investiga e innova en la utilizacién experimental de materiales y procedimientos.
C.64. Fomenta la innovacion en la construccion de formas y estructuras, integrando la
aplicacion de las NNTT.

C.65. Crea desde la observacién de los procesos naturales. Bioinspiracion.

C.66 Fomenta la interrelacién entre Arte, Ciencia y Tecnologia, como factor creacional.
C.67. Emplea aplicaciones robdticas y dispositivos interactivos en la practica escultérica

contemporanea.
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COMPETENCIAS ESPECIFICAS (COM):

COM.57. Reconocer la importancia y versatilidad de las tecnologias de programacion
interactiva aplicadas a la creacidn escultdrica.

COM. 58. Investigar e innovar en nuevos materiales desarrollados en otros sectores,
explorando su aplicacién en el ambito de la escultura.

COM.59. Fomentar la innovacion y experimentacion en la creacidon de nuevas formas
estructurales aplicando las NNTT.

COM.60. Usar la Bioinspiracién como herramienta creativa en combinacion con la
tecnologia para el desarrollo de propuestas escultoricas.

COM.61. Interrelacionar Arte, Ciencia y tecnologia en los procesos creativos.
COM.62. Implementar técnicas mecdnicas, electrdnicas e interactivas en el disefio y
generacion y practica de proyectos creativos.

HABILIDADES O DESTREZAS (HD):

HD.64. Crea y elabora proyectos escultéricos a través del uso de dispositivos de
programacion interactiva.

HD.65. Innova en la aplicacion y uso de materiales en proyectos experimentales de
creacion artistica.

HD. 66. Aplica las posibilidades tecnolégico-expresivas de los lenguajes artisticos
contemporaneos.

HD.67. Es capaz de trabajar en equipo con especialistas de diversos ambitos,
potenciando la conexién interdisciplinar entre arte, ciencia y tecnologia.

HD.68. Analiza el papel e importancia que adquieren en la actualidad las tecnologias
interactivas ante los nuevos desafios profesionales del arte.

Lenguas

Espafiol

Contenidos propios de la
asignatura

Esta asignatura propone un enfoque exploratorio para la creacion tridimensional,
impulsando la experimentacién con materiales, planteando hibridaciones técnicas y
procesos no convencionales para lograr esculturas interactivas con una base robdtica
que inviten a la exploracién sensorial.

Fomenta la innovacién en la construccion de formas y estructuras, integrando la
aplicacion de las NNTT con métodos tradicionales desde enfoques contemporaneos que
amplien los limites de la produccidn escultdrica con una mirada interdisciplinar y
experimental.

IActividades formativas (AF)
Metodologias docentes (MD)

AF.01. MD.O1.
AF.02. MD.02. MD.03. MD.04. MD.05.
AF.03. MD.02. MD.03. MD.04. MD.05.

Sistemas de evaluacion

SE.O1, SE.O02, SE.07, SE.08

Observaciones

US: Escultura

IASIGNATURA 1.2.7: Extensiones del pensamiento grafico

Numero de créditos ECTS 3

Tipologia OPTATIVA. Especialidad ARTE Y NNTT.
Organizacion temporal Semestre 1

Modalidad Presencial

Resultados del proceso de
formacion y aprendizaje

ICONOCIMIENTOS O CONTENIDOS (C)

C.68. Conoce la evolucién del pensamiento grafico y su expansion en la era digital.

C.69. Comprende la transformacién del dibujo desde su concepcidn tradicional como
herramienta analdgica hasta su integracidon con la visualizacion de datos y la ciencia de la
informacion.

C.70. Identifica nuevas materialidades graficas y su aplicacidn en soportes hibridos y no
convencionales.

C.71. Conoce los nuevos paradigmas del dibujo en su interseccién con la programacion,
la inteligencia artificial y los modelos predictivos.

C.72. Comprende la performatividad del dibujo en contextos fisicos y virtuales, asi como
su integracion en instalaciones y graficos en movimiento.

C.73. Analiza la relacién entre el dibujo y las narrativas interactivas, incluyendo la
escritura visual y la tipografia generativa.
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C.74. Conoce las posibilidades de interactividad en la grafica digital y de
experimentacion en tiempo real.

ICOMPETENCIAS (COM)

COM.63. Aplicar enfoques experimentales del pensamiento grafico en la creacion
artistica.

COM.64. Relacionar la grafica con nuevas tecnologias, incluyendo la visualizacién de
datos, la programacidn y la inteligencia artificial.

COM.65. Explorar la dimensidn espacial y performativa del dibujo en diferentes
contextos y formatos.

COM.66. Diseiar narrativas visuales expandidas mediante estructuras graficas
interactivas y generativas.

COM.67. Reflexionar criticamente sobre los limites y las nuevas posibilidades del
pensamiento grafico en la era digital.

COM.68. Desarrollar proyectos artisticos en el marco de la creacion gréfica que integren
herramientas digitales, interactividad y experimentacién material.

HABILIDADES O DESTREZAS (HD)

HD.69. Explora nuevas materialidades y soportes hibridos en el desarrollo de proyectos
graficos experimentales.

HD.70. Utiliza herramientas digitales y programacion para la creacion de estructuras
graficas interactivas.

HD.71. Explora la performatividad del trazo en contextos fisicos y virtuales mediante
diferentes técnicas y soportes.

HD.72. Experimenta con la animacion y la grafica en movimiento para expandir la
bidimensionalidad del dibujo.

HD.73. Construye narrativas graficas innovadoras.

HD.74. Reflexiona y argumenta criticamente sobre los procesos de creacion grafica en la
era digital, articulando pensamiento conceptual y practica artistica.

Lenguas

Espafiol

Contenidos propios de la
fasignatura

La asignatura explora la expansién del pensamiento gréfico en la era digital, analizando
su evolucion desde el dibujo analdégico hasta su relacion con la informacion y la
visualizacidon de datos. Se investiga como la imagen grafica se transforma a través de
nuevos soportes hibridos y como interactua con la ciencia de datos, los modelos
predictivos y la inteligencia artificial. Ademas, se estudia la espacialidad y
performatividad del dibujo, explorando su presencia en instalaciones, entornos virtuales
e interfaces interactivas. La asignatura también aborda la interseccidn entre la escritura
visual y las narrativas expandidas, desde el dibujo secuencial hasta estructuras graficas
interactivas y generativas. El objetivo final de la asignatura es que los estudiantes
desarrollen un proyecto experimental en el que reflexionen sobre los limites y
posibilidades de la creacion grafica en un contexto tecnoldgico en constante evolucion.

IActividades formativas (AF)
Metodologias docentes (MD)

AF.01. MD.O1.

AF.02. MD.02. MD.03. MD.04. MD.05. MD.6.
AF.03. MD.01. MD.03. MD.06.

AF.04. MD.02. MD.04. MD.05. MD.06. MD.07.
AF.08. MD.02. MD.03. MD.04. MD.05. MD.6. MD.7

Sistemas de evaluacion

SE.O1, SE.O02, SE.07, SE.08

Observaciones

US: Dibujo

IASIGNATURA 1.2.8: Creacion audiovisual experimental

Numero de créditos ECTS 3

Tipologia Optativa. Especialidad ARTE Y NNTT.
Organizacion temporal Semestre 1

Modalidad Presencial

Resultados del proceso de
formacion y aprendizaje

CONOCIMIENTOS O CONTENIDOS (C)

C.75. Comprende las técnicas y metodologias avanzadas de creacion audiovisual
experimental, incluyendo la manipulacién de imagen y sonido, y la integracion de
nuevas tecnologias.
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C.76. Analiza las corrientes artisticas contemporaneas y su influencia en la produccion
audiovisual experimental, considerando aspectos estéticos, conceptuales y técnicos.
C.77. Explora las posibilidades narrativas y expresivas de los medios audiovisuales no
convencionales, incluyendo instalaciones, proyecciones multiples y experiencias
inmersivas.

C.78. Estudia las intersecciones entre el arte audiovisual experimental y otras disciplinas
artisticas, como la performance, el arte digital y las artes plasticas.

COMPETENCIAS (COM)

COM.69. Desarrollar proyectos audiovisuales experimentales innovadores que desafien
las convenciones narrativas y estéticas tradicionales.

COM.70. Aplicar técnicas avanzadas de manipulacion de imagen y sonido para crear
obras audiovisuales de caracter experimental y artistico.

COM.71. Integrar nuevas tecnologias y medios emergentes en la creacion audiovisual
experimental, explorando sus potencialidades expresivas y conceptuales.

COM.72. Analizar criticamente obras audiovisuales experimentales contemporaneas,
contextualizdndolas en el marco de las tendencias artisticas actuales.

HABILIDADES O DESTREZAS (HD)

HD.75. Crea obras audiovisuales experimentales utilizando técnicas avanzadas de
manipulacidn digital y analdgica, integrando elementos de diversas disciplinas artisticas.
HD.76. Disefia y produce instalaciones audiovisuales inmersivas y multisensoriales,
explorando nuevas formas de interaccién entre la obra, el espacio y el espectador.
HD.77. Desarrolla narrativas no lineales y estructuras experimentales en proyectos
audiovisuales, desafiando los limites convencionales del lenguaje cinematografico y
videografico.

HD.78. Implementa tecnologias emergentes como la realidad virtual, la realidad
Aumentada y los sistemas interactivos en la creacidon de experiencias audiovisuales
experimentales.

Lenguas

Espafiol

Contenidos propios de la
asignatura

La asignatura se sumerge en las fronteras mas innovadoras y desafiantes de la
produccion audiovisual contempordnea. Frente a las narrativas y estéticas
convencionales, este curso explora las posibilidades expresivas y conceptuales que
emergen de la experimentacion con la imagen en movimiento, el sonido y las nuevas
tecnologias. Se abordan técnicas avanzadas de manipulacién audiovisual, desde el found
footage y el glitch art hasta la generacién de imagenes por inteligencia artificial,
propiciando un espacio de creacidn donde los limites entre disciplinas se difuminan. Sin
dejar de lado la exploracidn conceptual del videoarte, el cine de vanguardia, el cine
expandido, tendencias mas contemporaneas como el arte generativo o el videoarte en
Instagram y Tik Tok.

A lo largo del curso, se fomenta una aproximacion critica y reflexiva a la creacién
audiovisual, animando a los estudiantes a cuestionar las convenciones establecidas y a
desarrollar un lenguaje personal. Se presta especial atencion a la integracidon de nuevas
tecnologias y medios emergentes, como la realidad virtual y aumentada, en proyectos
que expanden la nocidn tradicional de lo audiovisual. Asimismo, se exploran las
intersecciones con otras formas artisticas, como la performance y las artes plasticas,
para crear obras que desafien las categorizaciones convencionales y ofrezcan
experiencias inmersivas y multisensoriales al espectador. O aquellas disciplinas en las
que el audiovisual es el objeto artistico que pone de relevancia, a través de la
especulacion sociocultural, el potencial estético del audiovisual.

IActividades formativas (AF)
Metodologias docentes (MD)

AF.01. MD.O1.

AF.02. MD.02. MD.03. MD.04. MD.05. MD.6.
AF.03. MD.01. MD.03. MD.06.

AF.04. MD.02. MD.04. MD.05. MD.06. MD.07.
IAF.08. MD.02. MD.03. MD.04. MD.05. MD.6. MD.7.

Sistemas de evaluacion

SE.O1, SE.02, SE.07, SE.08

Observaciones

US: Dibujo 1,5 / Comunicacion Audiovisual 1,5

IASIGNATURA 1.2.9: Creacién con cddigo y aplicaciones artisticas de la IA

Numero de créditos ECTS

3
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Tlipologia OPTATIVA. Especialidad ARTE Y NNTT. —
Organizacion temporal Semestre 2
Modalidad Presencial

Resultados del proceso de
formacion y aprendizaje

ICONOCIMIENTOS O CONTENIDOS (C)

C.79. Conoce la historia y los fundamentos del arte generativo y el uso del cédigo en la
creacion artistica.

C.80. Comprende los principios de la inteligencia artificial aplicada al arte, asi como sus
implicaciones éticas y estéticas.

C.81. Conoce herramientas y lenguajes de programacion creativa para la generacién de
imagenes y sonidos.

C.82. Entiende el funcionamiento de algoritmos generativos y su aplicacion en la
creacion artistica.

C.83. Conoce el funcionamiento y las aplicaciones de redes neuronales y modelos
generativos.

C.84. Comprende el uso de la IA en instalaciones interactivas y propuestas
performaticas.

C.85. Conoce las aplicaciones experimentales de la IA en arte.

C.86. Conoce el nuevo paradigma “Colaboracién Humano-IA” con un enfoque de co-
creacion basado en modelos dialécticos tipo “chatBot”.

ICOMPETENCIAS (COM)

COM.73. Desarrollar proyectos artisticos que integren cddigo, IA y tecnologias
emergentes.

COM.74. Analizar y reflexionar sobre los procesos creativos asistidos por IA, con una
vision critica de sus implicaciones éticas, estéticas y sociales.

COM.75. Aplicar herramientas de programacion creativa para la generacién de
imagenes, sonidos y experiencias interactivas.

COM.76. Explorar y experimentar con redes neuronales, algoritmos generativos y
modelos de difusidn para la creacidn artistica.

ICOM.77. Diseiiar y ejecutar proyectos artisticos con IA en diferentes contextos, como
instalaciones interactivas y performance.

COM.78. Desarrollar nuevas narrativas artisticas mediante el uso experimental de la Ay
otras tecnologias.

COM.79. Desarrollar estrategias creativas innovadoras, que exploren distintos grados de
Qutonomia en la relacién de co-creacién humano-maquina (arte generativo + IA).

HABILIDADES O DESTREZAS (HD)

HD.79. Utiliza herramientas de programacion para crear obras artisticas visuales y
sonoras.

HD.80. Aplica algoritmos generativos en la creacion de imagenes y sonidos de manera
creativa.

HD.81. Desarrolla proyectos de arte interactivo con la integracion de IA y otros
dispositivos tecnoldgicos.

HD.82. Crea experiencias de co-creacién en tiempo real utilizando IA para generar
narrativas interactivas.

HD.83. Reflexiona criticamente sobre el proceso creativo, evaluando la relacién entre la
tecnologia y la expresion artistica.

Lenguas

Espafiol

Contenidos propios de la
[asignatura

La asignatura explora la interseccion entre arte, inteligencia artificial y programacion,
proporcionando herramientas para crear obras utilizando tecnologias emergentes. Los
contenidos abordan la historia del arte generativo, los principios de la IA aplicada al arte
v sus implicaciones éticas y estéticas, asi como los principios de la programacion creativa
para generar imagenes y sonidos, utilizando herramientas y algoritmos generativos.
También se profundizara en el uso de redes neuronales, GANs y modelos de difusion
para generar arte visual y sonoro y en su empleo para la creacion de instalaciones
interactivas. El objetivo final de la asignatura es el desarrollo de un proyecto artistico
propio, basado en la reflexidn critica sobre el proceso creativo en relacién con las

nuevas tecnologias.
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IActividades formativas (AF)
Metodologias docentes (MD)

AF.01. MD.O1.

AF.02. MD.02. MD.03. MD.04. MD.05. MD.6.
AF.03. MD.01. MD.03. MD.06.

AF.04. MD.02. MD.04. MD.05. MD.06. MD.07.
AF.08. MD.02. MD.03. MD.04. MD.05. MD.6. MD.7

Sistemas de evaluacion

SE.O1, SE.O02, SE.O07, SE.08

Observaciones

US: Dibujo 1,5 /Arquitectura y tecnologia de computadores 1,5

IASIGNATURA 1.2.10: Narracion visual: experimentacion y nuevos medios

Numero de créditos ECTS

3

Tipologia

Optativa. Especialidad ARTE Y NNTT.

Organizacion temporal

Semestre 22

Modalidad

Presencial

Resultados del proceso de
formacion y aprendizaje

ICONOCIMIENTOS O CONTENIDOS (C)

C.87. Conoce las estructuras narrativas no lineales y multiformato.

C.88. Profundiza en el uso creativo de plataformas digitales y redes sociales como medio
narrativo.

C.89. Incorpora el storyboard expandido: diagramas narrativos y prototipado visual.
C.90. Conoce las relaciones texto-imagen en narrativas visuales hibridas: webcdmic,
cOmic interactivo, cdmic animado, poética visual, disefio tipografico narrativo y
multimedialidad.

COMPETENCIAS (COM)

COM.80. Disefiar narrativas experimentales utilizando tecnologias emergentes.
COM.81. Investigar y aplicar referentes conceptuales y tecnolégicos a la creacion
artistica.

COM.82. Formular y presentar proyectos narrativos innovadores de forma profesional.
COM.83. Gestionar proyectos artisticos de narracion visual en entornos colaborativos.
HABILIDADES O DESTREZAS (HD)

HD.84. Experimenta con formatos alternativos de narracion.

HD.85. Documenta procesos de creacidn artistica en entornos digitales.

HD.86. Crea narrativas visuales experimentales mediante software de edicion digital.
HD.87. Desarrolla guiones visuales (storyboards y diagramas) para narrativas lineales o
no lineales.

Lenguas

Espafiol

Contenidos propios de la
asignatura

Narracion Visual: experimentacion y nuevos medios, es una asignatura tedrico-practica
que explora la creacidn de relatos visuales mediante la integracidn de lenguajes graficos,
tecnologias digitales y enfoques narrativos contemporaneos. A través del analisis critico
y la produccion experimental, la materia fomenta el desarrollo de proyectos hibridos
que amplian los limites de la narracidn en las artes visuales.

IActividades formativas (AF)
Metodologias docentes (MD)

AF.01. MD.01, MD.02, MD.03, MD.04, MD.06

AF.02. MD.02, MD.03, MD.04, MD.05, MD.06

AF.04. MD.02, MD.03, MD.04, MD.05, MD.06, MD.07

AF.05. MD.01, MD.02, MD.03, MD.04, MD.05, MD.06, MD.07
AF.06. MD.01, MD.02, MD.03, MD.04, MD.05, MD.06, MD.07
AF.08. MD.02, MD.03, MD.04, MD.05, MD.06, MD.07

Sistemas de evaluacion

SE.O1, SE.O02, SE.07, SE.08

Observaciones

US: Pintura

IASIGNATURA 1.2.11: llustracidn y videojuegos: del concept al splash art

Numero de créditos ECTS

3

Tipologia

Optativa. Especialidad ARTE Y NNTT.

Organizacion temporal

Semestre 22

Modalidad

Presencial
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Resultados del proceso de
formacion y aprendizaje

CONOCIMIENTOS O CONTENIDOS (C)

C.91. Profundiza en el disefio de personajes, criaturas, entornos y props con uso
especializado en ilustracion final.

C.92. Conoce las diferencias entre concept art, key art, promo art y splash art.

C.93. Conoce las técnicas de acabado profesional para la ilustracion en la industria de los
videojuegos.

C.94. Conoce los formatos, mockups y presentacidn en redes/plataformas, asi como la
industria de los videojuegos y sus oportunidades laborales

COMPETENCIAS (COM)

COM.84. Capacidad de aplicar el pensamiento creativo a la produccion visual.

COM.85. Desarrollo de un lenguaje visual propio dentro de los parametros de la
industria.

COM.86. Dominar el proceso completo de creacion de una ilustracion para videojuegos:
desde el concept inicial hasta el arte final promocional.

COM.87. Integrar conceptos de narrativa visual en la creacion de personajes y escenas,
orientado al disefio de un portafolio dentro del sector profesional de los videojuegos.
HABILIDADES O DESTREZAS (HD)

HD.88. Genera ideas visuales a partir de briefings conceptuales.

HD.89. Aplica estilizacién visual y adaptacion a distintas direcciones artisticas.

HD.90. Gestiona adecuadamente el tiempo en proyectos creativos.

HD.91. Desarrolla habilidades de comunicacidn visual efectiva y storytelling grafico.

Lenguas

Espaiiol

Contenidos propios de la
asignatura

Ilustracioén y videojuegos: del concept al splash art es una asignatura de caracter tedrico-
practico que aborda el proceso integral de creacion visual en el ambito del videojuego,
desde el desarrollo de concept art hasta la elaboracion de ilustraciones promocionales
(splash art). Mediante el uso de herramientas digitales especializadas y la aplicacién de
fundamentos del disefio y la narrativa visual, el estudiante adquirird competencias para
generar propuestas graficas con identidad estilistica y calidad profesional, en sintonia
con las exigencias de la industria contemporanea.

IActividades formativas (AF)
Metodologias docentes (MD)

AF.01. MD.01, MD.02, MD.03, MD.04, MD.06

AF.02. MD.02, MD.03, MD.04, MD.05, MD.06

AF.04. MD.02, MD.03, MD.04, MD.05, MD.06, MD.07

AF.05. MD.01, MD.02, MD.03, MD.04, MD.05, MD.06, MD.07
AF.06. MD.01, MD.02, MD.03, MD.04, MD.05, MD.06, MD.07
AF.08. MD.02, MD.03, MD.04, MD.05, MD.06, MD.07

Sistemas de evaluacion

SE.O1, SE.O02, SE.07, SE.08

Observaciones

US: Pintura 3

IASIGNATURA 2.1.1: Metodologias de investigacion y creacion

Numero de créditos ECTS 3
Tipologia Obligatoria
Organizacion temporal Semestre 1
Modalidad hibrida (*)

Resultados del proceso de
formacion y aprendizaje

ICONOCIMIENTOS O CONTENIDOS (C)

C.095. Conocer el método de investigacion y sus diferentes fases.

C.096. Definir el tema de investigacion y formular hipdtesis.

C.097. Organizar el proceso de investigacion: elaboracion de un plan inicial de trabajo.
C.98. Trabajar con fuentes primarias y secundarias: el artista, la obra y documentacion.
C.099. El cuerpo critico: desarrollo y citacion.

C.100. Elaborar conclusiones para un trabajo de investigacion.

COMPETENCIAS (COM)
ICOM.088. Conocer y aplicar diferentes sistemas metodolégicos de investigacion e

innovacion en el ambito artistico de las nuevas tecnologias.
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COM.089. Integrar los conocimientos humanisticos, metodoldgicos e instrumentales
necesarios para el desarrollo de un proyecto de investigacion dirigido a la creacion
artistica en el ambito del disefio, arte y nuevas tecnologias.

COM.090. Interrelacionar las estrategias artisticas del pasado con la practica artistica y el
discurso estético contempordneo en el marco de las nuevas tecnologias.

COM.091. Generar y organizar informacion y documentacion grafica y textual relevante
para la elaboracién de un trabajo de investigacion escrito.

0BiCOM.092. Elaborar referencias documentales bibliograficas y de documentacion
electrénica.

HABILIDADES O DESTREZAS (HD)

HD.082. Secuencia y ordena de manera eficiente el proceso de investigacion.
HD.093. Enuncia hipdtesis como base para la investigacion.

HD.094. Organiza el flujo de trabajo de proceso investigativo siguiendo un método
[6gico.

HD.095. Redacta un cuerpo critico capaz de vertebrar un texto de indole cientifica.
H.D.096. Argumenta las lineas de investigacion de manera rigurosa.

H.D.097. Culmina los proyectos mediante conclusiones basadas en el proceso de
investigacion.

Lenguas

Espafiol

Contenidos propios de la
fasignatura

El creador actual en el ejercicio de su labor artistica aplica, de manera implicita o
explicita, consciente o inconsciente, una metodologia de trabajo. La obra suele ser el
resultado de un proyecto y de un proceso de investigacion.

Esta asignatura pretende hacer visibles las tensiones dialécticas entre los rigores de lo
metodoldgico y la libertad creativa de lo artistico. Se plantea valorar las diferencias y
similitudes entre la investigacion artistica y la puramente cientifica; ademds de dotar al
dlumnado de los elementos metodoldgicos suficientes para que sean aplicados con éxito
en la elaboracidn de trabajos académicos.

El objetivo principal de esta asignatura es el conocimiento y disefio de metodologias que
ayuden a los estudiantes a construir el conocimiento necesario para abordar un
proyecto. Se trata de un heterogéneo conjunto de metodologias y técnicas con el fin de
recopilar la informacion necesaria, en relacidn a los destinatarios de dicho proyecto,
para asi tener una vision holistica en torno al ambito en el que se ha de desarrollar.

Los blogues de contenidos principales son:

- El disefo de la investigacion. Métodos de desarrollo del conocimiento cientifico.
- Construccion de hipdtesis para establecer un campo de investigacion apropiado.
- Planificacion, estructura y estrategia de una investigacion.

- Desarrollo de metodologias experimentales. Estudios de casos.

IActividades formativas (AF)
Metodologias docentes (MD)

AF.01. AF.02.
MD.01. MD.05. MD.06. MD.07.

Sistemas de evaluacion

SE.O1. SE.02. SE.07. SE.08.

Observaciones, docencia por
[areas y universidades.

UMA (1,5 créditos): Pintura.
US (1,5 créditos): Historia de las Artes Plasticas 1,5

(*) Asignaturas de caracter presencial impartida de forma simultanea en las dos
universidades, en la que el estudiantado de uno de los centros seguiria la docencia en
modalidad telemdtica sincrona.

IASIGNATURA 2.1.2: Metodologias disruptivas e innovativas

Numero de créditos ECTS

3

Tipologia Optativa. Especialidad Disefo.
Organizacion temporal Semestre 1
Modalidad presencial

Resultados del proceso de
formacion y aprendizaje

CONOCIMIENTOS O CONTENIDOS (C)
C.0101. Conoce los principios del pensamiento lateral y las técnicas desarrolladas por

Edward de Bono y Charles Thompson.
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C.0102. Conoce los fundamentos del design thinking, el think wrong y otras
metodologias disruptivas aplicadas al disefo.

C.0103. Reconoce el potencial del proceso proyectual como forma de investigacion
orientada a la innovacién.

C.0104. Identifica ejemplos de buenas practicas y casos de estudio desarrollados a partir
de metodologias innovativas.

COMPETENCIAS (COM)

COM.093. Aplicar y argumentar acciones, estrategias y metodologias que permitan
Qvances e innovaciones orientados a la transformacion y mejora de alguna modalidad
del sistema actual.

ICOM.094. Practicar nuevos métodos y cambios estructurales innovativos que garanticen
una transformacion positiva mediante metodologias del disefio.

COM.095. Experimentar la metodologia (ABP) y adquirir habilidades para el
Qutoaprendizaje y la evaluacion mediante el autoanalisis de los resultados.

HABILIDADES O DESTREZAS (HD)

HD.098. Aplica metodologias innovativas en la resolucidon de retos complejos dentro del
ambito del disefio.

HD.099. Redefine el problema desde diferentes dngulos mediante herramientas de
pensamiento inverso y técnicas creativas.

HD.0100. Desarrolla soluciones conceptuales y formales desde la investigacidn y la
experimentacion proyectual.

HD.0101. Evalua los procesos metodoldgicos empleados, mediante el autoanalisis y la
reflexion critica.

Lenguas

Espafiol

Contenidos propios de la
fasignatura

El objetivo principal de esta asignatura es dar a conocer metodologias de pensamiento
inverso, basadas en procesos de pensamiento lateral y a través de técnicas de
exploracion de nuevas perspectivas y angulos de enfoque de un problema. Las técnicas
creativas desarrolladas por Edward de Bono o Charles Thompson y los procesos de
design thinking y think wrong como nuevos procesos para la resolucion de problemas.

Los blogues de contenidos principales son:

- Metodologias disruptivas: think wrong, visual thinking y design thinking.
- El pensamiento lateral. Técnicas y estrategias creativas.

- El modelo binario de Charles Thompson: pensar los problemas al revés.
- Proyectos de referencia basados en metodologias disruptivas.

- El proceso proyectual como investigacion.

IActividades formativas (AF)
Metodologias docentes (MD)

AF.01. MD.O1.
AF.02. MD.03. MD.05.
AF.03. MD.02. MD.0A4.

Sistemas de evaluacion

SE.O1, SE.O02, SE.07, SE.08

Observaciones, docencia por
[@reas y universidades.

UMA (3 créditos): Pintura

IASIGNATURA 2.2.1: Gestion del disefio, arte contemporaneo y ambitos profesionales: empresa y emprendimiento

Numero de créditos ECTS 3
Tipologia Obligatoria
Organizacion temporal Semestre 2
Modalidad Presencial

Resultados del proceso de
formacion y aprendizaje

ICONOCIMIENTOS O CONTENIDOS (C)

C.0105. Conoce los procesos, metodologias y acciones que permiten alcanzar los
objetivos de un proyecto de disefio y/o creacion artistica desde la organizacion
temporal, de recursos y de comunicacion con agentes implicados.

C.0106. Conoce el sistema del arte contemporaneo, sus instituciones, agentes y medios
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C.0107. Identifica valores y fortalezas del perfil creativo propio y detecta oportunidades
de promocion, emprendimiento o empleabilidad.

C.0108. Conoce el proceso de creacidon de marcas y negocios y el modo de reunir
recursos para ofrecer bienes o servicios.

COMPETENCIAS (COM)

COM.096. Conceptualizar, planificar y ejecutar proyectos de disefio y arte
contemporaneo, integrando aspectos técnicos y creativos, asi como la gestion de
recursos y tiempos.

COM.097. Investigar y analizar el mercado del arte y el disefo, identificando tendencias
actuales y futuras, asi como oportunidades de negocio en el ambito del
emprendimiento.

COM.098. Trabajar en equipos multidisciplinarios, fomentando la comunicacién y el
intercambio de ideas entre diferentes areas del disefo, el arte y el emprendimiento,
para generar soluciones innovadoras.

COM.099. Conocer las herramientas y estrategias de gestiéon empresarial aplicadas al
sector del disefio y el arte, incluyendo la elaboracion de planes de negocio y la gestion
financiera.

HABILIDADES O DESTREZAS (HD)

HD.0102. Fomenta la capacidad para analizar y evaluar conceptos artisticos y de disefio,
@si como para generar ideas innovadoras que respondan a las necesidades del mercado
y de la sociedad.

HD.0103. Desarrolla la habilidad para planificar, ejecutar y supervisar proyectos de
disefo y arte, asegurando el cumplimiento de plazos, presupuestos y objetivos
establecidos.

HD.0104. Adquiere destrezas para presentar y defender ideas de manera clara 'y
persuasiva, tanto en formato escrito como oral, facilitando la colaboracién con equipos
multidisciplinarios y la interaccidn con clientes.

HD.0105 Comprende las dinamicas del mercado del arte y el disefio y explora
habilidades para desarrollar y gestionar un emprendimiento, incluyendo la identificacion
de oportunidades y la creacidn de estrategias de negocio.

Lenguas

Espafiol

Contenidos propios de la
[asignatura

Se ofrece una comprensidn de la creacion y la produccion en arte y disefio en los
términos de la cultura del proyecto, atendiendo a los multiples factores de la ideacidn, la
gestion y el intercambio de bienes culturales. Para ello, se introduce en los sistemas del
disefio y del arte contemporaneo, en sus agentes, sus procesos y en sus modos
econémicos.

El objetivo principal de esta asignatura es conocer los factores del disefio que
intervienen en la puesta en practica de cualquier proyecto, independientemente del
sector en el que se desarrolle, mas alla del ambito de las industrias creativo-culturales.
La gestion del disefio implica acciones vinculadas al desarrollo de cualquier iniciativa,
con implicaciones dentro del ambito social y econdmico.

Los blogues principales son:

- Estrategia y criterios de decisién, innovacion y calidad.

- Propiedad intelectual e industrial: e autor/productor

- Fundamentos de economia de produccidn.

- Técnicas para la visualizacion de ideas.

- Elaboracion de proyectos interdisciplinares integrados.

- Funcién Social del disefio.

- Profesionalizacion y emprendimiento en la gestion cultural.

IActividades formativas (AF)
Metodologias docentes (MD)

AF.01. MD.01. MD.04.
AF.08. MD.07.

Sistemas de evaluacion

SE.O1, SE.02, SE.O07, SE.O08

Observaciones, docencia por
[@reas y universidades.

UMA (3 créditos): Pintura.

US (3 créditos): Economia Aplicada/ Estética y teoria de las artes.

25




Master Universitario en Diseio, Arte y Nuevas Tecnologias:
Gestion de proyectos y estrategias culturales

DhiiM

FACULTAD DE BELLAS ARTES

IASIGNATURA 2.2.2: Proyectos de diseiio

Numero de créditos ECTS

6

Tipologia Optativa. Especialidad Disefo.
Organizacion temporal Semestre 2
Modalidad presencial

Resultados del proceso de
formacion y aprendizaje

CONOCIMIENTOS O CONTENIDOS (C)

C.0109. Comprende las tipologias de proyectos de disefio en distintos contextos
profesionales y culturales.

C.0110. Conoce las metodologias para el desarrollo de proyectos interdisciplinares.
C.0111. Identifica los perfiles profesionales dentro de equipos de disefio y comprende
sus funciones colaborativas.

C.0112. Conoce casos de éxito en diseio reconocidos por su innovacion y su impacto,
como los Premios Nacionales de Innovacién y Disefio.

COMPETENCIAS (COM)

COM.0100. Desarrollar un proyecto de disefio profesional, utilizando los conocimientos
adquiridos sobre metodologia e investigacion, atendiendo a referentes histdricos y
contempordneos y aprovechando las posibilidades de estudio y experimentacion de esta
titulacion.

COM.0101. Justificar un proyecto de disefio profesional, utilizando los conocimientos
adquiridos sobre metodologia e investigacion, atendiendo a referentes histéricos y
contempordaneos y aprovechando las posibilidades de estudio y experimentacion de esta
titulacion.

HABILIDADES O DESTREZAS (HD)

HD.0106. Aplica herramientas de investigacion y analisis para el estudio de proyectos de
disefio.

HD.0107. Desarrolla la capacidad de sintesis y argumentacion para justificar decisiones
en el marco de un proyecto de disefio.

HD.0108. Coordina tareas en proyectos colaborativos, gestionando eficazmente los
distintos perfiles profesionales.

HD.0109. Comunica con claridad las caracteristicas de un proyecto a través de
presentaciones orales y escritas.

Lenguas

Espafiol

Contenidos propios de la
fasignatura

El objetivo principal de esta asignatura es dar a conocer proyectos de disefio de diversa
relevancia. Analizar sus fundamentos, objetivos y metodologias. Se trata de entender
sus singularidades y caracteristicas principales como modelos de referencia y entender
su grado de implicacién e impacto en el ambito en el que se insertan.

Los blogues principales son:

- Proyectos de disefio: tipologias.

- Metodologias para proyectos interdisciplinares.

- El equipo de trabajo: perfiles multidisciplinares.

- Exposicion de casos de éxito. Premios Nacionales de Innovacidn y Disefio.

IActividades formativas (AF)
Metodologias docentes (MD)

AF.01. MD.O1.
AF.02. MD.03. MD.05.
AF.03. MD.02. MD.0A4.

Sistemas de evaluacion

SE.O1, SE.02, SE.07, SE.O08

Observaciones, docencia por
[@reas y universidades.

UMA (4,5 créditos): Dibujo.
Profesor/a invitado/a externo/a (1,5 créditos).

IASIGNATURA 2.2.3: Proyectos creativos: difusion y transferencia

Numero de créditos ECTS

3

Tipologia

Optativa. Especialidad ARTE'Y NNTT.
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Organizacion temporal Semestre 2
Modalidad Presencial

Resultados del proceso de
formacion y aprendizaje

CONOCIMIENTOS O CONTENIDOS (C)

C.0113. Comprende las herramientas y procedimientos necesarios para la edicion y
disefo grafico de productos culturales, adaptados a distintos formatos editoriales y
digitales.

C.0114. Analiza modelos de transferencia del conocimiento cultural y artistico,
considerando estrategias de comunicacion adaptadas a diferentes publicos y medios.
C.0115. Explora la relacidn entre disefio editorial y la creacién de identidad visual en
proyectos culturales, integrando elementos graficos, narrativos y simbélicos.

C.0116. Aplica metodologias de profesionalizacién en la gestion del disefio editorial,
enfocandose en la produccion de publicaciones culturales como parte del desarrollo del
curriculo profesional.

COMPETENCIAS (COM)

COM.0102. Identificar las herramientas y estrategias necesarias para la difusion y
transferencia de resultados de investigacion en el ambito cultural y artistico.
COM.0103. Desarrollar habilidades para gestionar proyectos editoriales y graficos que
comuniquen eficazmente productos culturales.

COM.0104. Analizar criticamente los procesos de disefio editorial y su impacto en la
percepcion y recepcion de los productos culturales por parte del publico.

COM.0105. Aplicar conocimientos técnicos y creativos para profesionalizar la produccion
editorial como parte del desarrollo integral del perfil académico y profesional.
HABILIDADES O DESTREZAS (HD)

HD.0110. Disefa y produce materiales editoriales y graficos que comunican eficazmente
los resultados de investigacion y proyectos creativos, utilizando software especializado y
técnicas de disefio contemporaneas.

HD.0111. Implementa estrategias de difusion y transferencia de conocimiento
adaptadas a diferentes plataformas y audiencias, maximizando el impacto y alcance de
los proyectos culturales.

HD.0112. Desarrolla propuestas editoriales innovadoras que integran elementos
visuales, textuales y conceptuales para presentar de manera atractiva y profesional el
trabajo creativo y de investigacion.

HD.0113. Gestiona eficientemente proyectos editoriales completos, desde la
conceptualizacidn hasta la produccidn final, demostrando capacidad para coordinar
recursos, tiempos y colaboradores en el ambito cultural.

Lenguas

Espafiol

Contenidos propios de la
asignatura

Esta asignatura se centra en el desarrollo de habilidades y conocimientos esenciales
para la difusion y transferencia de proyectos creativos en el ambito cultural y artistico.
Frente a la creciente necesidad de comunicar eficazmente los resultados de la
investigacion y la produccion artistica, el curso profundiza en las herramientas,
procedimientos y modelos editoriales y graficos contemporaneos. Se abordan
estrategias innovadoras para la presentacién y diseminacion de contenidos, adaptadas a
las exigencias del panorama cultural actual y a las diversas plataformas de comunicacién
disponibles, propias de empresas del sector.

A lo largo del curso, se exploran métodos para profesionalizar la gestidn del disefio
editorial de productos culturales. Se proporciona una formacion integral que combina
aspectos tedricos y practicos, permitiendo a los estudiantes adquirir competencias en la
conceptualizacidn, disefio y produccion de materiales editoriales de alta calidad.
IAsimismo, se fomenta la capacidad critica para analizar y adaptar estrategias de
comunicacion a diferentes publicos y medios, potenciando asi la visibilidad y el impacto
de los proyectos creativos en el ecosistema cultural contemporaneo que demanda la
sociedad actual.

IActividades formativas (AF)
Metodologias docentes (MD)

AF.01. MD.O1.

AF.02. MD.02. MD.03. MD.04. MD.05. MD.6.
AF.03. MD.01. MD.03. MD.06.

AF.04. MD.02. MD.04. MD.05. MD.06. MD.07.
IAF.08. MD.02. MD.03. MD.04. MD.05. MD.6. MD.7.

Sistemas de evaluacion

SE.O1, SE.02, SE.07, SE.08
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|0bservaciones

US: Dibujo

IASIGNATURA 3.1.1: Trabajo Fin de Master

Numero de créditos ECTS

12

Tipologia

Obligatoria

Organizacion temporal

Semestre 22

Modalidad

Presencial

Resultados del proceso de
formacion y aprendizaje

CONOCIMIENTOS O CONTENIDOS (C)

C.0117. Conoce el marco de iniciacion a la investigacidon requerido para el desarrollo del
TFM.

C.0118. Conoce la estructura organizativa asociada a la redaccion del TFM.

C.0119. Conoce posibles lineas de investigacion interdisciplinar asociadas al amplio
espectro de aspectos innovadores requeridos para el progreso del conocimiento
relacionados con el Disefio, Arte y Nuevas Tecnologias.

C.0120. Conoce la suma de competencias asociadas a las distintas asignaturas del plan
de estudios.

COMPETENCIAS (COM)

COM.0106. Conocer las posibles lineas de investigacién interdisciplinar asociadas al
amplio abanico de aspectos innovadores requeridos para el progreso del conocimiento
relacionados con el Disefio, Arte y Nuevas Tecnologias.

COM.0107. Conocer la suma de competencias asociadas a las distintas asignaturas del
plan de estudios.

COM.0108 Reconocer la importancia y versatilidad de la tecnologia, aplicada al disefio y
@ la creacion.

HABILIDADES O DESTREZAS (HD)

HD.0114. Estructura de forma ordenada y eficaz las etapas del proceso de investigacion.
HD.0115. Formula hipétesis que orienten y fundamenten la investigacion.

HD.0116. Planifica el desarrollo del trabajo investigativo siguiendo un método légico y
coherente.

HD.0117. Elabora un cuerpo argumentativo sélido que sustenta a un texto de caracter
cientifico.

HD.0118. Sustenta con rigor académico las lineas de investigacidn propuestas.

HD.0119. Finaliza los proyectos con conclusiones fundamentadas en los hallazgos
obtenidos a lo largo del proceso investigativo.

Lenguas

Espafiol

Contenidos propios de la
[asignatura

El Trabajo Fin de Mdster se configura como el compendio de la titulacién. Es una
asignatura que se constituye sumando todos los conocimientos, competencias, y
habilidades asimiladas a lo largo de todo el periodo académico. El alumno demuestra
mediante su trabajo final la asimilacidn y la capacidad de investigar en el ambito del
Disefio, Arte y Nuevas Tecnologias, desde una perspectiva interdisciplinar mediante una
metodologia cientifica.

La descripcidn genérica y estructura del TFM y su extension, normalizacion, desarrollo,
tutorizacion, acto de presentacion, defensa, evaluacidn y calificacion seguiran lo
recogido

en la Normativa interna de la Facultad de Bellas Artes para los TFM y en la normativa
interna especifica que se determine para esta asignatura y que incluird, con la finalidad
de normalizar los trabajos, al menos referencias a los apartados de extension,
normalizacion de paginas, introduccion, conclusiones, bibliografia, relacion de imagenes
y anexos.

La comisidon académica del master regulard los aspectos que se relacionan con el TFM
como son la coordinacién académica de los TFM, los periodos de matricula en cada
curso académico, las directrices y los procedimientos de tutela, asi como de asignaciéon y
modificacion del director o del tema del TFM.
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IActividades formativas (AF)
Metodologias docentes (MD)

AF.01. MD.O1.
AF.02. MD.02. MD.03. MD.04. MD.05
AF.03. MD.02. MD.03. MD.04. MD.05

Sistemas de evaluacion

SE.O1. Presentacion oral: (20% de la evaluacién final)

SE.02. Presentacion de aportaciones artisticas, proyectos o trabajos: (40% de la
evaluacion final)

Consistira en la presentacion por escrito de las argumentaciones tedricas o
conceptuales

SE.08. Argumentaciones tedricas: (40% de la evaluacion final)

El TFM sera Unico y cada actividad prevista contemplara parte de los elementos a
evaluar en dicho TFM hasta contemplarse el 100% de la evaluacion.

Se atendera a lo establecidos en la correspondiente Normativa interna de la Facultad de
Bellas Artes para los TFM y en la normativa interna especifica que se determine para
esta

asignatura.

Observaciones

IASIGNATURA 4.1.1: Practicas externas

Numero de créditos ECTS 6
Tipologia Obligatoria
Organizacion temporal Semestre 2
Modalidad Presencial

Resultados del proceso de
formacion y aprendizaje

CONOCIMIENTOS O CONTENIDOS (C)

C.0121. Conoce y maneja conceptos avanzados, permitiendo identificar problemas y
oportunidades en la ejecucion de proyectos en organizaciones e instituciones.

C.0122. Realiza proyectos adaptados a los condicionantes comunicativos y tecnoldgicos
actuales, atendiendo también a los requerimientos de accesibilidad y usabilidad.
C.0123. Adquiere conocimientos propios de procesos de comunicacion y recursos
necesarios e implementa, gestiona y potencia proyectos avanzados en el ambito de las
nuevas tecnologias.

C.0124. Domina herramientas de gestion y presentacién de proyectos, utilizando
lenguajes adecuados para investigar, analizar, interpretar y articular ideas e informacion
len contextos multidisciplinares.

C.0125. Aporta valor mediante la creatividad y el trabajo colaborativo en equipos
multidisciplinares, desarrollando habilidades directivas para liderar proyectos
avanzados.

C.0126. Comprende el contexto social y organizativo en el que se desarrollan los
proyectos, respondiendo a necesidades profesionales y sociales, e introduciendo
innovaciones en los procesos y resultados del diseio y la creacidn.

COMPETENCIAS (COM)

COM.0109. Aplicar los conocimientos tedricos y técnicos adquiridos en el master para
resolver retos reales en entornos profesionales del sector creativo y tecnolégico.
COM.0110. Integrar herramientas digitales, metodologias agiles y procesos
colaborativos en el desarrollo de proyectos de disefio, arte digital o nuevas tecnologias
en la empresa.

COM.0111. Comunicar de forma clara y profesional ideas, propuestas y resultados tanto
al equipo interno como a clientes, adaptando el lenguaje y los soportes a cada contexto
empresarial.

COM.0112. Colaborar eficazmente en equipos multidisciplinares, demostrando
iniciativa, responsabilidad y capacidad de adaptacion a la dindmica y cultura de la
empresa.

COM.0113. Analizar y valorar el impacto de las soluciones creativas propuestas,
considerando criterios de innovacion, sostenibilidad, viabilidad técnica y respuesta a las
necesidades del cliente o usuario final.

HABILIDADES O DESTREZAS (HD)
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HD.0120. Demuestra capacidad para adaptarse a entornos profesionales cambiantes y
dinamicos del sector del disefio y las nuevas tecnologias.

HD.0121. Utiliza de manera eficiente herramientas digitales y recursos tecnoldgicos
propios del ambito creativo y empresarial.

HD.0122. Gestiona el tiempo y las tareas de manera organizada, cumpliendo con los
plazos y objetivos establecidos por la empresa.

HD.0123. Resuelve problemas de forma creativa e innovadora, proponiendo alternativas
viables ante situaciones imprevistas.

HD.0124. Colabora activamente con equipos multidisciplinares, aportando ideas y
facilitando la consecucidn de metas comunes.

Lenguas Espafiol
Contenidos propios de la La asignatura se configura como un modelo de gestidon que fomenta la integracion
asignatura efectiva del estudiante en entornos profesionales reales, estableciendo una

colaboracion directa y fluida entre la empresa y la universidad. Este enfoque permite
que los estudiantes apliquen los conocimientos tedricos adquiridos en el master en
contextos laborales concretos, facilitando su desarrollo profesional y personal. La
coordinacion entre ambas instituciones asegura que las experiencias formativas
respondan a las necesidades del sector, promoviendo una formacion practica y
actualizada.

IAsimismo, este modelo de gestién impulsa un seguimiento y evaluacién conjunta de las
competencias y habilidades desarrolladas durante las practicas curriculares. La
comunicacion constante entre tutores académicos y profesionales garantiza una
valoracion integral del proceso de aprendizaje, permitiendo realizar ajustes y mejoras
continuas. De este modo, se fortalece el vinculo entre la universidad y la empresa,
favoreciendo la insercidn laboral de los estudiantes y contribuyendo al desarrollo de
perfiles profesionales adaptados a las demandas del mercado.

Actividades formativas (AF)  [AFO3, MD02, MD04, MDO5

Metodologias docentes (MD)
Sistemas de evaluacion SE02, SE07, SE08

Observaciones, docencia por [UMA (3 créditos): Dibujo, Pintura, Escultura
dreas y universidades. US (3 créditos): Dibujo, Pintura, Escultura

IDENTIFICACION DE CODIGOS DE ACTIVIDADES FORMATIVAS (AF) Y METODOLOGIAS DOCENTES MD)

AF.01. Clases expositivas/participativas.

Peso relativo de la actividad formativa en relacidn con el resto de las actividades formativas: ponderaciéon minima 10% -
ponderacién maxima 100% de las horas (1 ECTS son 10 horas de docencia del profesor=40% del tiempo total). Porcentaje de
presencialidad (también sincrona) en la actividad: hasta el 100%.

MD.01. Método expositivo

El profesor utilizara fundamentalmente como estrategia didactica la exposicion oral de los contenidos sobre la materia objeto
de estudio, con apoyo en distintas tecnologias de la informacidn para conseguir los objetivos mas comunes que pueden
orientar el desarrollo de una clase tedrica. Destacan los siguientes métodos: a) exponer los contenidos basicos relacionados
con el tema objeto de estudio (narraciones, historias de casos, resimenes de investigacion, sintesis de resultados, etc.) b)
explicar la relacidn entre los fendmenos para facilitar su comprension y aplicacion (generacién de hipédtesis, pasos en una
explicacion, comparacion y evaluacion de teorias, resolucion de problemas, etc.). c) efectuar demostraciones de hipétesis y
teoremas, (discusion de tesis, demostracion de casos, etc.). d) presentacion de experiencias en las que se hace la ilustracion
de una aplicacién practica de los contenidos (experimentos, presentacion de evidencias, aportacién de ejemplos y
experiencias, etc.) e) exposicion y estudio de fuentes bibliograficas.

AF.02. Practicas

Peso relativo de la actividad formativa en relacién con el resto de las actividades formativas: ponderacién minima 0% -
ponderacién mdaxima 90% de las horas (1 ECTS son 10 horas de docencia del profesor=40% del tiempo total). Porcentaje de
presencialidad (también sincrona) en la actividad: hasta el 40%.

El aprendizaje podra ser mediante resolucidn de problemas o realizacion de proyectos, tanto de forma individual como
cooperativa, con un enfoque interactivo de organizacion del trabajo en el aula segun el cual los estudiantes aprenden unos
de otros, asi como de su profesor y del entorno. Estas actividades implican trabajo dentro y fuera del aula.

30



. . . I , I
Master Universitario en Diseio, Arte y Nuevas Tecnologias: RB“N
Gestion de proyectos y estrategias culturales T

UNIVERSIDAD DE MALAGA

. prrendiza]e, experimentacién o resolucién de ejercicios o problemas de forma individual

Las practicas constituyen una actividad formativa en la que se desarrollan actividades de aplicacién de los conocimientos a
situaciones concretas y de adquisicién de habilidades basicas y procedimentales relacionadas con la materia objeto de
estudio. Esta denominacidn engloba a diversos tipos de organizacidn, como pueden ser las practicas de laboratorio, practicas
de campo, clases de problemas, practicas de informatica, etc., puesto que, aunque presentan en algunos casos matices
importantes, todas ellas tienen como caracteristica comun que su finalidad es mostrar a los estudiantes coémo deben actuar.

MD.03. Aprendizaje, experimentacion o resolucidn de ejercicios o problemas de forma cooperativa

El aprendizaje cooperativo es un enfoque interactivo de organizacién del trabajo en el aula segun el cual los estudiantes
aprenden unos de otros, asi como de su profesor y del entorno. El éxito de cada estudiante depende de que el conjunto de
sus companieros, alcancen las metas fijadas. Los incentivos no son individuales sino grupales y la consecucién de las metas del
grupo requiere el desarrollo y despliegue de competencias relacionales que son clave en el desempefio profesional.

La concrecion de estos principios tiene distintas variantes. Entre ellas podriamos poner, a modo de ejemplos, dos de las mas
conocidas técnicas para el trabajo cooperativo en grupo pequefio:

e  Puzzle o rompecabezas. La estrategia consiste en formar grupos pequefios de cinco o seis miembros. Cada estudiante
preparara un aspecto y se reunira con otros responsables del mismo aspecto de otros grupos. Juntos elaboran ese
aspecto y luego, cada uno, lo aporta a su grupo original.

e  Student Team Learning-STAD. El profesor proporciona informacion a los estudiantes con regularidad. Cada estudiante
prepara y estudia esos materiales ayudandose de y ayudando a sus compafieros. Cada poco tiempo se les realiza una
evaluacion individual, pero solo tendrdn refuerzo si todos los miembros de su grupo han alcanzado un determinado
nivel de competencia.

Este formato puede ser especialmente interesante para fomentar el trabajo en grupo de los estudiantes. Estas actividades
implican trabajo dentro y fuera del aula.

MD.04. Realizacidn de proyectos o trabajos de forma individual

Se trata de una actividad formativa en la que los estudiantes llevan a cabo la realizacién de un proyecto en un tiempo
determinado para resolver un problema o abordar una tarea mediante la planificacién, disefio y realizacidon de una serie de
actividades, y todo ello a partir del desarrollo y aplicacién de aprendizajes adquiridos y del uso efectivo de recursos.

MD.05. Realizacidn de proyectos o trabajos de forma cooperativa

Se trata de una actividad formativa en la que los estudiantes llevan a cabo la realizacién de un proyecto en un tiempo
determinado para resolver un problema o abordar una tarea mediante la planificacién, disefio y realizacidn de una serie de
actividades, y todo ello a partir del desarrollo y aplicacion de aprendizajes adquiridos y del uso efectivo de recursos. Puede
implementarse en grupos con un nimero reducido de estudiantes en el que cada uno de ellos se haga cargo de un proyecto
0 en grupos con un mayor numero de estudiantes que quede dividido en pequefios equipos, cada uno de los cuales se
responsabilice de un proyecto. Este formato puede ser especialmente interesante para fomentar el trabajo en grupo de los
estudiantes.

AF.03. Estudio y trabajo auténomo del estudiante

Peso relativo de la actividad formativa en relacién con el resto de las actividades formativas: ponderacién minima 10% -
ponderacién mdaxima 60% de las horas (1 ECTS son 15 horas de trabajo auténomo).

El estudio y trabajo auténomo es una modalidad de aprendizaje en la cual el estudiante se responsabiliza de la organizacion
de su trabajo y de la adquisicién de las diferentes competencias segun su propio ritmo. Implica por parte de quien aprende
asumir la responsabilidad y el control del proceso personal de aprendizaje, y las decisiones sobre la planificacion, realizacion
y evaluacion de la experiencia de aprendizaje.

Se repiten las metodologias docentes de AF.02:

MD.02. Aprendizaje, experimentacion o resolucion de ejercicios o problemas de forma individual
MD.03. Aprendizaje, experimentacion o resolucion de ejercicios o problemas de forma cooperativa
MD.04 Realizacion de proyectos o trabajos de forma individual

MD.05. Realizacidn de proyectos o trabajos de forma cooperativa

IDENTIFICACION DE CODIGOS DE SISTEMAS DE EVALUACION
Se parte del consenso de evaluacidén continua para todas las asignaturas, a excepcion del TFM. El uso y la proporcién que
cada una de las actividades formativas supondrd en la calificacidn final quedara a criterio del docente, quedando recogida

la/s que se va/n a aplicar en el programa y proyecto docente correspondiente.

Pruebas de evaluacién continua
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La contabilizacidn y calificacion del trabajo académico del estudiantado sera de acuerdo con lo establecido en el Real Decreto
1125/2003, de 5 de septiembre, por el que se establece el sistema europeo de créditos y el sistema de calificaciones en las
titulaciones universitarias de caracter oficial y validez en todo el territorio nacional. La asignacién del nimero de horas por
crédito se entendera referida a un estudiante dedicado a cursar a tiempo completo estudios universitarios durante un
minimo de 36 y un maximo de 40 semanas por curso académico.

La duracidon de cada crédito ECTS se estima en veinticinco horas. En esta asignacién de cada crédito corresponderan diez
horas a actividades presenciales con el profesorado, ya sean clases lectivas tedricas o practicas, seminarios, trabajos,
practicas, proyectos, etc. Cada crédito tendra asignado asimismo un total de quince horas de trabajo auténomo del
estudiantado, como puedan ser horas de estudio, las exigidas para la preparacion y realizacion de las pruebas de evaluacion,
etc.

Se incluye esta descripcion como resumen de Sistemas de evaluacién individuales o cooperativos. El peso relativo de cada
actividad de evaluacién en relacion con el resto de las actividades podra llegar a tener una ponderaciéon maxima del 100%.
Pueden ser unas o varias de las siguientes actividades de evaluacidn; el uso, el caracter de evaluacién individual o
cooperativo y la proporcion que cada una de ellas supondra en la calificacidn final quedaran a criterio del docente, quedando
recogida/s en el programa y proyecto docente correspondiente; podrian ser una o varias de las siguientes:

SE.O1. Presentacion oral

SE.02. Presentacién de proyectos o trabajos

SE.03. Prueba oral de caracter teérico

SE.O4. Prueba oral basada en practica

SE.05. Prueba escrita de caracter tedrico

SE.06. Prueba escrita basada en practica

SE.07. Actividad de trabajo experimental y/o practico
SE.08. Informe de trabajo experimental y/o practico
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