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1. COMPETENCIASY RESULTADOS DE APRENDIZAJE

1.1. Competencias
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Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area de
estudio que parte de la base de la educacién secundaria general, y se suele encontrar a un
nivel que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también algunos aspectos
gue implican conocimientos procedentes de la vanguardia de su campo de estudio.

Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocacion de una forma
profesional y posean las competencias que suelen demostrarse por medio de la elaboracion
y defensa de argumentos y la resolucion de problemas dentro de su area de estudio.

Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes
(normalmente dentro de su area de estudio) para emitir juicios que incluyan una reflexion
sobre temas relevantes de indole social, cientifica o ética.

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

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

Aplicar los conocimientos teéricos a la comprension de la realidad y a la resolucién de
problemas especificos del area de conocimiento de las Ciencias Sociales, especialmente en
el ambito del disefio visual y la creacion de contenidos digitales.

Compilar, discriminar y categorizar la informacién procedente de fuentes bibliograficas y
documentales.

Aplicar un razonamiento critico a partir del uso del analisis y la sintesis.
Utilizar el ingenio y desarrollar la creatividad especialmente en los procesos de disefio visual
y creacioén de contenidos digitales.

Demostrar la capacidad para trabajar en equipo, desarrollando las relaciones
interpersonales, dentro de la elaboracién de proyectos de disefio visual y creacion de
contenidos digitales.

Demostrar la capacidad de liderar y gestionar eficazmente proyectos, asumiendo los
principios de la responsabilidad social.

Aplicar técnicas innovadoras y dinamicas de la gestion de trabajo, de proyectos y de equipos.
Desarrollar y demostrar iniciativa y espiritu emprendedor.

Resolver problemas que surgen en la construccién de contenidos digitales y en el desarrollo
de procesos comunicativos y creativos.

Desarrollar aptitudes personales y capacidades necesarias en el sector de la creacién de
disefo visual y contenidos digitales y la empresa para la incorporacion al mercado laboral,
aumentando la madurez y adaptacién para posteriores periodos de aprendizaje.
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- Manejar correctamente las nuevas tecnologias de la comunicacion.

- Conocer y comprender los conceptos basicos del ambito del disefio visual, comunicacion,
empresa, derecho, informatica, historia, economia e idioma moderno como materias que
influyen e interactdan con la creacién de contenidos digitales.

- Manejar correctamente las tecnologias de la comunicacion y las fases de planificacion,
disefio, codificacién e implementacion de sitios web.

- Conocer los principios basicos de la programacion informatica.

1.2. Resultados de aprendizaje

Demostrar conocimientos sobre el escenario tecnolégico, digital y propio del disefio,

especialmente en el &mbito de la informatica.

2. CONTENIDOS

2.1. Requisitos previos

Ninguno.

2.2. Descripcion de los contenidos

Fundamentos de los lenguajes de programacion que permiten el desarrollo de aplicaciones
informaticas en los entornos multimedia.

Basics of the programming languages allowing the development of IT applications in multimedia
environments.

2.3. Contenido detallado
Tabla donde se detalla el contenido de la materia, las actividades dirigidas, practicas, proyectos,

memoria u otras practicas a desarrollar tanto en las sesiones con profesor como aquellas a realizar
por el alumno en su tiempo de trabajo fuera de horario docente.

Presentacion de la asignatura.
Explicacion de la Guia Docente.

1. Introduccion a la programacion
e Qué esy para qué sirve
e Historia de la programacién
e Tipos de lenguajes de programacion
e Lenguajes web

e Editores HTML

e Elementos basicos
e Estructura web
e Edicion de texto
e Iméagenes

e HTML5

e Responsividad

e La hoja de estilos
e Tipografias web
e Animacién
4. Javascript
e Botones
e Interaccién basica
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2.4. Actividades Dirigidas

Durante el curso se podran desarrollar algunas de las actividades, practicas, memorias o proyectos
siguientes, u otras de objetivos o naturaleza similares:

Actividad Dirigida 1 (AD1): Creacién de una tabla HTML

Actividad Dirigida 2 (AD2): Tarjeta de contacto HTML

Actividad Dirigida 3 (AD3): Disefio de estructura de bloques responsivos
Actividad Dirigida 4 (AD4): Estructura web responsiva con @media
Actividad Dirigida 5 (AD5): Pagina de inicio con Bootstrap

Actividad Dirigida 6 (ADG6): Ejercicio de interactividad “Café Javascript”

2.5. Actividades formativas

CODIGO ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS DE PPF?IIEQSCEENNCTIQ‘EIEDAD
AF1 Clases de teoria y practica (30%) 45 100%
AF2 Trabajo personal del alumno (50%) 75 0%
AF3 Tutorias (10%) 15 50%
AF4 | Evaluacién (10%) 15 50%

3. SISTEMA DE EVALUACION
3.1. Sistemade calificaciones
El sistema de calificaciones finales se expresara numéricamente del siguiente modo:
0 - 4,9 Suspenso (SS)
5,0 - 6,9 Aprobado (AP)
7,0 - 8,9 Notable (NT)
9,0 - 10 Sobresaliente (SB)
La mencion de "matricula de honor" podra ser otorgada a alumnos que hayan obtenido una
calificacion igual o superior a 9,0.

3.2. Criterios de evaluacion

Convocatoria ordinaria

Sistemas de evaluacion Porcentaje
Asistencia y participacion 10%
Prueba parcial 10%
Actividades académicas dirigidas 30%
Prueba final 50%
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Convocatoria extraordinaria

Sistemas de evaluacion Porcentaje
Asistencia y participacion 10%
Actividades académicas dirigidas 30%
Prueba final 60%

Convocatoria Extraordinaria: La calificacion final de la convocatoria se obtiene como suma
ponderada entre la nota de la prueba final extraordinaria y las calificaciones obtenidas por las
actividades dirigidas en convocatoria ordinaria, siempre que la nota del examen extraordinario
sea igual o superior a 5. Asimismo, sera potestad del profesor solicitar y evaluar de nuevo las
actividades dirigidas si éstas no han sido entregadas en fecha, no han sido aprobadas o se desea
mejorar la nota obtenida en convocatoria ordinaria.

3.3. Restricciones

Calificacién minima

Para poder hacer media con las ponderaciones anteriores es necesario obtener al menos una
calificacién de 5 en la prueba final. Asimismo, es potestad del profesor que el alumno pueda
presentar de nuevo las practicas o trabajos escritos, si estos no han sido entregados en fecha,
no han sido aprobados o se desea mejorar la nota obtenida, siempre antes del examen de la
convocatoria correspondiente (ordinaria/extraordinaria).

Asistencia
El alumno que, injustificadamente, deje de asistir a mas de un 25% de las clases presenciales podra
verse privado del derecho a examinarse en la convocatoria ordinaria.

Normas de escritura

Se prestara especial atencion en los trabajos, practicas y proyectos escritos, asi como en los
examenes tanto a la presentacion como al contenido, cuidando los aspectos gramaticales y
ortogréficos. El no cumplimiento de los minimos aceptables puede ocasionar que se resten
puntos en dicho trabajo.

3.4. Advertenciasobre plagio

La Universidad Antonio de Nebrija no tolerard en ningin caso el plagio o copia. Se considerara
plagio la reproduccién de parrafos a partir de textos de auditoria distinta a la del estudiante
(Internet, libros, articulos, trabajos de compafieros...), cuando no se cite la fuente original de la
que provienen. El uso de las citas no puede ser indiscriminado. El plagio es un delito.

En caso de detectarse este tipo de practicas, se considerara Falta Grave y se podra aplicar la sancion
prevista en el Reglamento del Alumno.

4. BIBLIOGRAFIA

Bibliografia basica

- Aubry, Christophe (2019) HtmI5 Y Css3: Revolucione El Disefio De Sus Sitios Web (42 Edicion
). Eni Ediciones
- Rubiales, Mario (2018) Curso de desarrollo web: html, css y javascript. Anaya Multimedia

Bibliografia recomendada

- Beati, H. (2015). HTML5 y CSS3 para disefiadores. Espafia: Marcombo.
- Dimas, J. (2016). HTML 5, CSS Y JAVASCRIPT: crea tu web y apps con el estandar de
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desarrollo. Espafia: RC LIBROS.

- Gonzélez, D., & Marcos-Mora, M. C. (2013). Responsive web design: disefio multidispositivo
para mejorar la experiencia de usuario. BiD: textos universitaris de biblioteconomia i documentacio.
Diciembre, 2013 (NUmero, 31).

- Macdonald, M. (2012). Creacion y disefio web. Madrid: Anaya Multimedia.

Otros recursos

https://www.w3schools.com/
https://es.stackoverflow.com/
https://github.com/
https://wordpress.org/

5. DATOS DEL PROFESOR

Nombre y Apellidos Dr. D. Angel Serrano Valverde

Departamento Artes

Titulacién académica Doctor en Bellas Artes

Correo electrénico aserranov@nebrija.es
Localizacion Campus de Comunicacion y Artes en Madrid-San Francisco de Sales
Tutoria Contactar con el profesor previa peticién de hora por e-mail

Experiencia docente,
investigadora y/o
profesional, asi como
investigacion del
profesor aplicada a la
asignatura, y/o
proyectos
profesionales de
aplicacion.

Disefiador ON y OFF. Més de 20 afios de experiencia en el &mbito
del disefio web y la maquetacion.

Ha trabajado para empresas como Grupo Prisa, Repsol,
Comunidad de Madrid, Ayuntamiento de Madrid, Telefénica, entre
otros.

Autor de tres libros: Uno, Tanto y Letras.
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