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e Catala
e Castella

e E1 Dissenyar i programara les interifices grafiques de portals web estatics o dinamics, d'aplicacions interactives i de videojocs, seguint criteris
d'usabilitat i accessibilitat

e E10_Aplicar processos, métodes i técniques per a desenvolupar la creativitat i la innovacié en la realitzacié audiovisual, en el desenvolupament
multimeédia i en la programacié de videojocs

e G2_Que els estudiants sapiguen aplicar els seus coneixements a la seva feina o vocacié d'una forma professional i tinguin les competéncies que es
solen demostrar per mitja de I'elaboraci6 i defensa d'arguments i la resolucié de problemes dins de la seva area d'estudi

e G5_Que els estudiants hagin desenvolupat aquelles habilitats d'aprenentatge necessaries per emprendre estudis posteriors, amb un alt grau
d'autonomia

e T2_Que els estudiants tinguin capacitat per treballar com a membres d'un equip interdisciplinar ja sigui com a un membre més, o realitzant tasques
de direccié amb la finalitat de contribuir a desenvolupar projectes amb pragmatisme i sentit de la responsabilitat, assumint compromisos tenint en
compte els recursos disponibles

El disseny grafic com a matéria basica d'expressié artistica té un ventall de branques que se solen manifestar prioritariament en diferents ambits classics de
professionalitzacié. En aquest sentit, si bé l'assignatura presenta certa amplitud, també aquest abast propicia un enfocament global a través d'actuacions
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diversificades de creaci6 i projectacio, i en qué els seus continguts treballen diverses estratégies d'ideacio.

Aquestes propostes de treball impliquen la utilitzacié de sistemes i recursos de representacié grafica en el que les noves tecnologies van integrades, com a
part implicita en els processos reals de disseny i com a recurs propi, d'investigacio i representacié i també com a eines indispensables per abordar la seva
concepcid i practica projectual de manera introductoria i al llarg del procés creatiu.

Per tant, es tracta d'una materia que equilibra coneixements intel-lectuals i experiéncies intuitives alhora que proporciona una formacié tecnica, artistica i de
gesti6 amb Il'objectiu de formar professionals capacitats per a dissenyar i desenvolupar sistemes de comunicacié integrant conceptualitzacié i producci6 de
forma coherent.

Partint d'aquestes premisses es fa una introducci6 teorica i practica al disseny grafic aplicat als mitjans audiovisuals. S'estudien i analitzen els conceptes
fonamentals situats en els contextos culturals i socials en els quals s'inscriuen posant I'accent principalment en la relacié entre el grafic i l'audiovisual.
L'objectiu és desenvolupar la creacié grafica orientada cap a la integracié en entorns audiovisuals. En aquest sentit, s'utilitzen eines de tractament digital de
la imatge grafica i de representacio il-lustrativa, aplicades als diferents vessants grafics del disseny: fotomuntatges, composicié grafica, il-lustracio, logotips,
titols de credit al cinema i disseny web.

En resum, es fa un recorregut pels fonaments del disseny grafic, la comunicacié, les aplicacions del disseny, el disseny publicitari i la imatge digital que dota
a l'alumnat de les eines basiques en I'ambit tedric i practic per poder dur a terme tota mena d'activitats audiovisuals vinculades a la representacié grafica.
Finalment, els coneixements obtinguts també estan orientats a la consecucié de noves propostes tant en I'ambit de la innovacié i recerca academica com en
el professional.

Resultats relacionats amb I'assignatura:

¢ RA1 Dominar el disseny grafic i els seus principis per al desenvolupament i direccié de projectes: composicio, tipografia i color.

¢ RA2 Proposar un disseny fent especial Us de les connotacions del llenguatge audiovisual.

* RAS3 Coneixer i aplicar els principis basics del disseny grafic per a la creacié de productes audiovisuals, aixo és, per a la multimedia, la televisié, i el
cinema.

* RA4 Generar propostes grafiques creatives i innovadores.

¢ RAS5 Definir la intervenci6 del/de la dissenyador/a grafic/a dins de la produccié audiovisual.

¢ RAG6 Analitzar i expressar el contingut en termes de forma, tecnica, funcionalitat i finalitat d'informacions visuals.

Resultats complementaris:

* RACT7 Coneixer els sistemes de la propietat intel-lectual i les llicéncies obertes en el camp del disseny grafic i en les imatges en general.
* RACS Assolir habilitats i coneixements del funcionament dels programaris de creacié grafica Adobe Photoshop i Adobe Illustrator.

¢ RAC9 Redactar la memaria d'un projecte amb la terminologia i estructura especifiques.

¢ RAC10 Esbossar graficament i en diferents técniques, les primeres idees d'un projecte.

¢ RAC11 Incorporar la perspectiva feminista al mén del disseny grafic

40h presencials a l'aula dedicades a:

- Sessions de classe expositives basades en I'explicacié del/de la professor/a..

- Sessions de treball individual o grupal per al seguiment de les practiques d'assignatura.
- Tutories guiades sobre el contingut i avancos de les practiques d’assignatura.

20h presencials dedicades a:
- Practiques realitzades en aules d'informatica per a aprofundir en els conceptes explicats en les classes tedriques i seminaris mitjangant la seva aplicacié a
casos reals.

81h no presencials a l'aula dedicades a I'aprenentatge autonom:
- Realitzaci6 de treballs individuals o en grup.

9h no presencials a l'aula dedicades a I'aprenentatge dirigit:
- Tutories no presencials per a les quals el/lla alumne/a disposara de recursos telematics com el correu electronic i els recursos de la intranet del
Tecnocampus.

Tots els conceptes teorics s'exposaran en classes de teoria (grups grans). L'exposicié d'aguests continguts es dura a terme durant la primera part de les
sessions teoriques, quedant la segona part dedicada al treball individual o grupal de classe entorn de les practiques o a exercicis proposats per la professora.

Els conceptes de caracter més practic es treballaran en el laboratori (grups petits). En les sessions programades s'acarnissaran els metodes i eines
necessaries per a poder resoldre aquestes activitats, a pesar que s'espera que el/la estudiant les finalitzi sigui autonoma quant al desenvolupament dels
coneixements i recursos técnics necessaris per a la consecucié dels objectius de les practiques. La professora facilitara I'accés a continguts i recursos
d'aprenentatge autonom.

Dins de les hores d'aprenentatge autonom es consideren les hores que ellla alumne/a dedica a fer una lectura de les anotacions de la classe teorica
corresponent, la realitzacié d'exercicis i de treballs proposats fora de l'aula, I'estudi de manuals necessaris per a poder fer les practiques, redaccié dels
informes i memories de les practiques i treballs, aixi com qualsevol altre tipus d'exercici plantejat en el context de I'assignatura.

Per a cada contingut, s'ampliara la bibliografia (basica i complementaria), referéncies web (materials grafics, bancs d'imatges, de tipografia, etc.) aixi com es
proveira al/l'estudiant d'articles i informacions/guies a consultar amb regularitat.

Modalitat d'imparticié: les sessions de classe s'impartiran de manera presencial, hibrida o en linia en funcié dels possibles escenaris durant el present curs.



En qualsevol dels casos tots els continguts poden ser impartits de manera telematica, amb un seguiment individualitzat de les practiques dels alumnes.

El programari necessari és el seguent: Photoshop, lllustrator i After Effects

Titol contingut 1: PRINCIPIS BASICS DEL DISSENY GRAFIC

Dedicacio: 40h. Grup gran/teoria: 12h; Grup petit/laboratori: 6h;
Activitats dirigides: 2h; Aprenentatge autonom: 20h

Descripcio.
En aquest contingut es treballa:

1.1. Introducci6 al disseny grafic.

1.2. Breu recorregut historic.

1.3. Percepci6 visual.

1.4. Imatge i il-lustraci6.

1.5. Forma i composici6.

1.6. Color.

1.7. Tipografia.

1.8. La identitat grafica.

Activitats vinculades Classe d'explicacio teorica amb exemples practics a analitzar.

Titol contingut 2: LA CREATIVITAT

Dedicacio: 25 h. Grup gran/teoria: 8h; Grup petit/laboratori: 4h;
Activitats dirigides: 2h; Aprenentatge auto?nom: 11h
Descripcio.

En aquest contingut es treballa:

2.1 Introducci6 a la creativitat.

2.2. Definici6 del projecte: "briefing".

2.3. Elaboraci6 grafica d'idees.

2.4. Técniques i métodes creatius.

Activitats vinculades Classe d'explicaci6 tedrica amb exemples practics a analitzar.

Titol contingut 3: DISSENY GRAFIC | FORMATS AUDIOVISUALS

Dedicaci6: 50h. Grup gran/teoria: 12h; Grup petit/laboratori: 6h;
Activitats dirigides: 4h; Aprenentatge auto?nom: 28h.

Descripcio.
En aquest contingut es treballa:

3.1. Introducci6 al disseny grafic per continguts audiovisuals.

3.2. Motion Design.

3.3. Disseny conceptual: dimensié estétic-comunicativa de la composici6 digital en I'ambit audiovisual.
3.4. Disseny de Continguts per broadcasting : La identitat corporativa en mitjans digitals.

3.5. Disseny conceptual, disseny visual, disseny de continguts al cinema.

3.6. La promoci6 grafica en la produccié cinematografica.

Activitats vinculades Classe d'explicacio teorica amb exemples practics a analitzar.

Titol contingut 4: DISSENY GRAFIC | PLATAFORMES DIGITALS.

Dedicaci6: 35h. Grup gran/teoria: 8h; Grup petit/laboratori: 4h;
Activitats dirigides: 2h; Aprenentatge auto?nom: 21h.

Descripcid.
En aquest contingut es treballa:

4.1. Introducci6 al disseny grafic en plataformes digitals.

4.2. Breu evoluci6 historica de les interficies grafiques d'usuari.

4.3. Composici6 i disseny de Reticules.

4.4, Tipografia i interactius. Arquitectura de la informacio.

4.5. Disseny grafic i storytelling interactiu.

4.6. Disseny grafic i social media content xarxes socials.

Activitats vinculades a les classes d'explicacié teorica amb exemples practics a analitzar.



1. Crea la teva marca personal:

e Format: Practic

e Format de lliurament: Digital via aula virtual
e Modalitat: Individual

e Lliurament obligatori formatiu. Pes: 0%

e Codi de lliurament: GMA104131.f1

Aquesta practica té com a objectiu la creacié d'un simbol que s'identifiqui com la teva marca personal.
Construir, potenciar i controlar la teva propia marca personal t'ajudara a generar noves oportunitats alhora que et facilitara la consecucié de metes i objectius.
Ha d'identificar-te, ser aspiracional i tenir una bona presencia. Per a aix0 farem tasques practiques a classe que et guiaran en el procés. (Activitat individual)

Requisits

¢ Conceptualitzar la teva imatge en un simbol;

¢ De lail-lustracié a l'isotip;

e Vectoritzar una il-lustracio realitzada a ma;

o Us d'eines com I'Adobe Illustrator;

¢ Lliurament ajustat als estandards de la industria.

2. Disseny de logotip per a curtmetratge:

Format: Practic

Format de lliurament: Digital via aula virtual
Modalitat: Individual.

Lliurament sumatiu. Pes: 10%

e Codi de lliurament: GMA104131.1

Aquesta practica sumativa té com a objectiu la creacié d'un logotip per al vostre curt.

En el saturat mercat de la indUstria audiovisual actual, hem de tenir una marca de gran éxit si volem destacar de la competéncia.
Hem d'assegurar-nos que el teu logotip doni en el blanc, estudiant les tendéncies de disseny d'aquesta indUstria vertiginosa.

Per a aconseguir-ho, farem tasques practiques en classe que et guiessin en el procés. (Activitat individual)

Requisits

e Conceptualitzar el teu curtmetratge en una marca;
e Aprendre la diferéncia entre isotip i logotip;

« Us d'eines com I'Adobe lllustrator;

¢ Selecci6 tipografica

Seleccié cromatica;

e Lliurament ajustat als estandards de la indUstria.

3. Manual d'ldentitat Corporativa:

e Format: Practic

e Format de lliurament: Digital via aula virtual

e Modalitat: Individual o per equips (maxim 4 persones).
e Lliurament sumatiu. Pes: 20%

e Codi de lliurament: GMA104131.2

Perque l'aplicacié del vostre logotip sigui oOptima, s'ha de crear un Manual d'ldentitat Corporativa. Un manual d'identitat corporativa és un document que recull
els principals elements grafics de la teva marca i explica com han d'aplicar-se visualment. Tant en linia com offline. (Activitat individual o grupal)
S'han d'exposar els segiients punts:

. Logotip.

. Marca: Isotip + logotip.

Arees de seguretat i reductibilitat.

. Color corporatiu.

. Tipografia corporativa i secundaria.
. Versions correctes i incorrectes.

. Aplicacions de marca, exemples de diferents suports grafics.
Cartell promocional.

. Marxandatge.

. Disseny de la home de pagina web.
. Continguts per a xarxes socials.

POOCONOUAWNER

e

Requisits

¢ Conceptualitzar el teu Manual d'ldentitat Corporativa;
e Posar en ordre la teva identitat visual;



Us d'eines com I'Adobe lllustrator;
Produir un manual seguint els estandards de la indUstria.

4. Cartell promocional per al curtmetratge:

Format: Practic

Format de lliurament: Digital via aula virtual

Modalitat: Individual o per equips (maxim 4 persones).
Lliurament sumatiu. Pes: 15%

Codi de lliurament: GMA104131.3

Un cartell creatiu i ben executat és un element basic per a una pel-licula. On s'ha d'exposar la seguent informacio:

IR

Logotip del curtmetratge.

Crear una imatge per capes que il-lustri el tema del curtmetratge.
Logotips de produccié i distribuci6.

Informacié de credits (cast i crew).

Data d'estrena.

Xarxes socials i web oficial.

Requisits

Conceptualitzar un cartell de pel-licula;

Posar en ordre la teva identitat visual i jerarquia de la informacio;

Us d'eines com I'Adobe lllustrator i Photoshop;

Produir un cartell promocional seguint els estandards de la indUstria.

5. Disseny de dossier de vendes per a pitching:

Format: Treball Practic

Format de lliurament: Digital per I'aula virtual.
Modalitat: Individual o per equips (maxim 4 persones).
Lliurament sumatiu. Pes: 10%

Codi de lliurament: GMA104131.4

El Pitch suposa una forma estructurada de discurs amb un objectiu especific, vendre la teva idea o projecte. Comunicar les teves idees és un procés
essencial. Amb aquesta avaluacié sumativa l'alumne haura de realitzar un dossier de presentacio pitch. Aprendras les eines de disseny grafic per a
aconseguir la millor presentacié del teu projecte. Pensar en com comunicaras les teves idees és clau, a més de tenir material preparat com “PowerPoint o
Keynote” per a la presentacié amb els punts a desenvolupar; per la qual cosa s'ha creat un taller de creacié de Pitch especific. S'espera que l'alumne
comuniqui la historia, aixi com presentar el guié de curtmetratge.

Requisits
En un Pitch és molt important captar I'atenci6 en la teva exposicio, per la qual cosa és vital que captivis a la teva audiéncia com més aviat millor, per aixo tot
el que comptis ha d'atreure I'atenci6 del public. Per a la preparacié de la teva pitch has de treballar el segiient:

Pitch. Per a ajudar a la concentracié de la teva audiéncia. Els punts que has de complir:

apwONE

6.

Introducci6?: el vostre nom i rol en el projecte.

Tipus de projecte: ?El tipus de projecte: durada, génere, format.

La idea. Exposa aqui I'enllag entre tu i el projecte: si es tracta d'una historia real o una llegenda urbana, si ho vas llegir en una revista, etc.
Contingut?: Logline. En una frase has de situar a 'oidor en la teva historia, aclarir el conflicte dramatic i descobrir al teu protagonista.

Conclusi6. Arribem a la culminacié de la teva pitch. Reflexiona sobre el que la teva audiéncia estigui buscant en tu. Si aconsegueixes una resposta
adequada la teva pitch sera un éxit: — Que té la teva idea d'original? Per qué és han de triar la teva historia i no en una altra?

Contacte. En acabar la teva presentacio, s'obre el torn de preguntes i és interessant tenir en pantalla les teves dades de contacte.

Objectius d'aprenentatge

Desenvolupar habilitats de comunicacié via una presentacio;
Desenvolupar habilitats de planificaci6 i organitzaci6.

Criteris d'avaluacio

Bona qualitat general de presentacio;

Qualitat dels materials de suport utilitzats;

Claredat de la comunicaci6 i I'abséncia de faltes d'ortografia i de gramatica;
Aprendre eines de disseny grafic per a aconseguir el millor dossier del teu projecte.

6. Merchandising promocional per al vostre curtmetratge:

Format: Practic

Format de lliurament: Digital via aula virtual
Modalitat: Individual.

Lliurament sumatiu. Pes: 10%

Codi de lliurament: GMA104131.f2



Un bon marxandatge pot ser una gran font d'ingressos de promoci6 del teu film. Estudiarem, d'una banda, la venda de productes: dissenyarem aplicacions
com a samarretes, fulls de ma, xapes, gorres, figures promocionals... | per una altra, I'tis de mock-ups.
Requisits

e Conceptualitzar el teu Manual d'ldentitat Corporativa;

e Posar en ordre la teva identitat visual;

¢ Us d'eines com I'Adobe Illustrator i Photoshop;

o Us de mock-ups;

e Produir un manual seguint els estandards de la indUstria.

7. Continguts per a xarxes socials.

e Format: Practic

e Format de lliurament: Digital via aula virtual
e Modalitat: Individual.

e Lliurament sumatiu. Pes: 10%

e Codi de lliurament: GMA104131.f3

Un bonissim canal de promocié de tot projecte és les xarxes socials, per a aix0, aprendrem a crear plantilles de continguts i el disseny grafic per a xarxes.

1. Tria els teus canals socials.

2. Crea un pla estratégic de continguts.

3. Apren els diferents formats per a cada plataforma (publicacié en el feed, stories, IGTV, enquesta, transmissi6 en viu, anuncis, publicacions de
compra, etc.)

4. Suports visuals (per exemple, foto, video, il-lustracié, infografia, gif, etc.)

5. Comenca a generar els dissenys grafics de les teves publicacions.

Requisits

¢ Conceptualitzar la teva campanya per a xarxes socials;

¢ Apren els diferents formats per a cada plataforma;

o Us d'eines com I'Adobe Illustrator;

¢ Produir una campanya de comunicacié per a plataforma social seguint els estandards de la industria.

8. Disseny de la home d'una pagina web.

e Format: Practic
e Format de lliurament: Digital via aula virtual

e Modalitat: Individual.

e Lliurament obligatori formatiu. Pes: 0%

e Codi de lliurament: GMA104131.f4

I quina millor plataforma de promocié que una pagina web? Aprendrem a dissenyar partint dels aspectes més basics, com el maneig del menu d'administracié
i la creacio6 de continguts. Per a la creaci6 d'una web veuras les técniques basiques per a planificar una web, organitzar la informacié en wireframes, i crear
una gramatica visual amb tipografia, paletes de colors, espaiats, composici6, il-lustracié per a dissenyar icons vectorials per a botonera de navegaci6 o
infographics.

Requisits

e Apren els principis de disseny d'una web;

e Tecniques basiques per a planificar una web;

¢ Organitzar la informacié en wireframes;

¢ Crear una gramatica visual amb tipografia, paletes de colors, espaiats, composicio;

e |l-lustracié per a dissenyar icons vectorials per a botonera de navegacié o infographics.
e Dissenyar una web seguint els estandards de la indistria.

9. Animacio de logotip i crear el trailer del vostre curtmetratge.

e Format: Practic

e Format de lliurament: Digital via aula virtual

¢ Modalitat: Individual o per equips (maxim 4 persones).
e Lliurament sumatiu. Pes: 25%

e Codi de lliurament: GMA104131.5

El format, per antonomasia, de promoci6 d'un film, és el trailer.

L'objectiu d'aquesta practica sumativa és realitzar un trailer d'una pel-licula. Aprendrem motiongraphics per a crear una bona cartel-la animada del logotip del
film, i els crédits més rellevants.

Analitzarem el workflow entre disseny grafic i la postproduccié de video en el context de I'entorn audiovisual.
Editarem un trailer amb material lliure de drets o animacié de fotocomposicions feta a ex profeso. Per a aix0 usarem el programa Adobe lllustrator, After

Effects i/o Adobe Premiere.
Requisits

e Aprén com crear un trailer;



e Tecniques basiques de storyboard,;

¢ Crear titols de credit i motiongraphics del logotip;

¢ Crear una gramatica visual;

El workflow entre disseny grafic i la postproduccié de video en el context de I'entorn audiovisual;
Editar un trailer seguint els estandards de la indistria.

L'assignatura s'avalua a partir de I'avaluacié continuada de les practiques d'aprenentatge.

El correcte seguiment i superacié de cadascuna de les practiques d'assignatura comporta el total de I'avaluacié. Excepcionalment per a aquells o aquelles
estudiants que obtinguin una qualificacio final entre 4 i 4,9, és possible dur a terme un examen de continguts per a aprovar l'assignatura sense necessitat de
passar a segona convocatoria.

Per als casos que suspenguin l'avaluacié continuada de les practiques amb una nota inferior a 4, sera necessaria la recuperacié de l'assignatura en segona
convocatoria.

Normes de realitzaci6 de les activitats practiques.

Per a cada activitat, s'informara de la normativa a seguir, i de les condicions particulars que les regeixin. La realitzacié de les practiques és obligatoria. Es
valorara la puntualitat i el rigor en el lliurament de les diferents activitats de la segiient manera:

-No s'acceptaran formats diferents del requerit
-No s'acceptaran treballs fora de termini
-No s'acceptaran treballs no lliurats a través del campus de 'assignatura.

Qualsevol d'aquestes tres incidéncies, repercutira automaticament en la qualificacié (no avaluat, és a dir, comptabilitzaci6 O respecte a la qualificacio final de
la suma de les diferents activitats). Si no es realitza alguna de les activitats de practiques o de seguiment, es considerara no avaluada.

Donat el contingut de I'assignatura, es valorara la creativitat a partir d'una comprensié dels aspectes teorics i practics concretats en la metodologia de treball,
la correcta organitzaci6 de la informacid, els esbossos preparatius, la recerca de solucions innovadores, la netedat i claredat grafica en el resultat de les
activitats i dels diferents treballs de seguiment, aixi com, en els mateixos parcials.

Descripcié general de I'examen.

L'examen es correspon amb una prova d'aptituds tecniques a través de la realitzacié d'un exercici relatiu a I's dels softwares i continguts vists en
l'assignatura. El desenvolupament de la practica proposada haura de dur-se a terme durant el temps de la sessié d'examen, proposat durant la setmana
establerta a aquest efecte per la coordinaci6 del Tecnocampus. El/la estudiant tindra 2 hores per a la realitzaci6 de I'examen.

Aquesta quiesti6 s'aplica a I'examen en la seva versi6 de primera convocatoria i de recuperacio.

Activitat avaluadora en periode de recuperacio.

La recuperacié de l'assignatura en la convocatoria corresponent es basa en la realitzacié de I'examen descrit anteriorment, aixi com en el lliurament de totes
les practiques suspeses o no lliurades durant el desenvolupament de I'assignatura.
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