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Descripción
general

La asignatura de Diseño Publicitario para la web y multimedia está enfocada para que el alumno conozca
como el avance en la tecnología ha promovido cambios en la forma en que se debe trabajar con las marcas
para conseguir una mayor presencia en los nuevos medios.
El alumnado utiliza los medios digitales como propios, pero posiblemente no conozca lo que significa diseñar
un site, como estructurarlo y desarrollarlo.
Ese el objetivo fundamental de esta asignatura. No sólo conocer la tecnología, sino saber diseñar y crear para
ella.

Competencias de titulación
Código 
A4 Conocimiento de la estructura de los medios publicitarios: características, tipologías y problemáticas
A12 Competencia o alfabetización digital: capacidad y habilidad para utilizar las tecnologías y técnicas comunicativas, en

los distintos medios o sistemas mediáticos combinados e interactivos (multimedia) y para la creación en nuevos
soportes

B1 Competencia interpretativa del entorno: capacidad para interpretar, analizar e interpretar el entorno económico,
político, socio-cultural, tecnológico y comunicativo

B3 Capacidad de analizar los elementos de la comunicación y generar los conocimientos en esta disciplina
B6 Capacidad para gestionar el tiempo, con habilidad para la organización de tareas
B8 Competencias creativas: capacidad para la creatividad, la innovación y la adaptación al cambio
B11 Capacidad de asumir el liderazgo en proyectos, gestionándolos eficientemente y asumiendo compromisos de

responsabilidad social

Competencias de materia
Resultados previstos en la materia Resultados de Formación

y Aprendizaje
Conocer, entender y aplicar los diferentes modelos de negocio existentes en la actualidad para
crear productos interactivos rentables.

A4 B1
B3

Conocer los diferentes perfiles profesionales con los que deberán trabajar para desarrollar un
producto interactivo.

A12 B8

Ser capaces de diseñar y estimar los costes para la producción de un proyecto interactivo. B6
B11

Comprensión de teorías, métodos y lenguaje que se utiliza en el desarrollo de un proyecto
interactivo

A12

Los alumnos de esta asignatura, deberán ser capaces de diseñar un producto interactivo y además
aprenderan a diferenciar los distintos tipos de productos interactivos que se pueden diseñar
atendiendo al publico al que van dirigidos y al soporte en el que se van a utilizar

A12 B11
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Contenidos
Tema  

Planificación
 Horas en clase Horas fuera de clase Horas totales
Presentaciones/exposiciones 1 2 3
Proyectos 1 44 45
Sesión magistral 20 60 80
Pruebas de tipo test 2 20 22
*Los datos que aparecen en la tabla de planificación son de carácter orientativo, considerando la heterogeneidad de
alumnado

Metodologías
 Descripción
Presentaciones/exposicio
nes

Presentación del trabajo desarrollado por el grupo de estudiantes a lo largo de todo el curso.

Proyectos Trabajo en equipo. Los estudiantes deberán realizar una campaña online para un producto,
organización o institución.

Sesión magistral Las clases teoricas proporcinoarán al estudiante la posibilidad de conocer la tecnología y tambien las
caracteristicas propias de la creación de un producto interactivo.

Atención personalizada
Metodologías Descripción
Sesión magistral En la sesiones teóricas se le explicarán al estudiante explicaciones que le ayudarán a la realización de su

proyecto. Así como la base de los conocimientos que debe adquirir para poder pasar la materia. El
trabajo no presencial se desarrollará en equipo utilizando la Plataforma EDMODO.

Evaluación
 Descripción Calificación
Presentaciones/exposicionesEl estudiante deberá realizar la presentación ante sus compañeros del trabajo

realizado a lo largo de todo el curso
5

Proyectos El estudiante deberá realizar un trabajo en grupo. 60
Sesión magistral Clases teóricas 5
Pruebas de tipo test Al finalizar la materia el alumno deberá demostrar que ha adquirido los

conocimientos básicos a través de un examen tipo text de 20 preguntas
30

Otros comentarios sobre la Evaluación

Para aprobar la asignatura, el estudiante debe superar tanto el examen como el trabajo. 

Para poder presentarse al examen previamente deberá haber entregado y presentado el trabajo. 

Si suspendiese el examen pero los trabajos tuviesen una calificación positiva, solo debería repetir la prueba escrita. 
Si los trabajos fuesen de calidad deficiente deberán repetirlo. 
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Recomendaciones
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