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 1. Descripción de la asignatura​
 

DENOMINACIÓN 
OFICIAL 

Diseño Gráfico y Cultura Visual 

CÓDIGO 
IDENTIFICATIVO 

413005 

CURSO Y SEMESTRE 1er curso. I semestre 

UBICACIÓN EN EL 
PLAN DE ESTUDIOS 

Módulo IV. Tecnologías y Herramientas de Comunicación 

CRÉDITOS ECTS 6 

UNIDAD DOCENTE Ciencias Sociales y Jurídicas 

CARÁCTER OB (Obligatoria) 

IDIOMA DE 
IMPARTICIÓN 

Castellano 

MODELO DE 
DOCENCIA 

C1 

HORAS 
 

HORAS TOTALES: 150 PRESENCIALES: 45 Enseñanzas Básicas 
(EB): 22,5 
 
Enseñanzas Prácticas y 
Desarrollo (EPD): 22,5 

NO PRESENCIALES: 90 

EVALUACIÓN: 15 

​

 2. Responsable de la asignatura​
 

CATEGORÍA Profesor 

NOMBRE COMPLETO Alfredo Vaz Boza 

EMAIL avaz@centrosanisidoro.es 
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 3. Contexto 

Breve descripción de la asignatura 

El componente visual es uno de los modos de comunicación esenciales para el desarrollo del 

individuo, tan determinante como el escrito o el oral. Vivimos rodeados de imágenes en todos 

los contextos comunicativos que debemos decodificar y descifrar para entender los procesos 

sociales en los que interactuamos. De hecho, algunos de los principios básicos de este lenguaje 

visual se asimilan de forma innata en los primeros años de vida.​
​
Como modo de comunicación, el lenguaje visual encierra una lectura más profunda basada en la 

articulación de elementos significantes en una determinada disposición, tamaño y duración. El 

conocimiento y utilización de estas estructuras permite la activación de los procesos de 

codificación y descodificación de las intenciones comunicativas aplicadas en cualquier tipo de 

manifestación visual, tanto a nivel consciente como subconsciente.​
​
El diseño gráfico, en sus diferentes vertientes, se nutre de este lenguaje para la configuración de 

sus mensajes y para la construcción de significados. Se convierte en la herramienta básica que 

todo comunicador debe manejar con destreza para plasmar las intenciones discursivas en todo 

tipo de soportes de naturaleza visual.​
​
Esta asignatura tiene dos planteamientos bien diferenciados, pero totalmente complementarios: 

por un lado, una vertiente teórica, a través de la adquisición de los conocimientos en las clases 

lectivas. Por otro lado, a través de la aplicación práctica de estos conocimientos en diferentes 

prácticas, como medio de evaluación y confirmación de la adquisición de las destrezas y 

competencias asociadas al módulo.​
​
En definitiva, los contenidos de este programa van enfocados a que el estudiante explore, 

conozca y maneje los elementos morfosintácticos y discursivos que conforman una imagen, las 

relaciones entre el lenguaje verbal y visual, las principales teorías que han propuesto modelos 

de análisis e interpretación de las imágenes, y los códigos fundamentales implicados en su 

diseño y producción.​
​
Sólo a través de esta previsualización mental, el diseñador podrá combinarlos con la mayor 

eficacia estética y comunicativa en sus diferentes soportes y materiales.​
 

3 



 
 

Prerrequisitos 

No procede 

Recomendaciones previas a cursar la asignatura 

Se recomienda a los alumnos la adquisición de una mirada crítica ante las diferentes 

manifestaciones visuales que le circundan, con la intención de entrenar la mirada para la 

detección de las diferentes estrategias visuales aplicadas en los mensajes.​
​
Este proceso de maduración visual puede ser alimentado por la lectura de artículos del ámbito 

del diseño, la publicidad, el arte o los medios audiovisuales que permitan contextualizar la 

producción de estos discursos. 

Aportaciones al plan formativo 

Esta asignatura, ubicada en el primer semestre del primer curso del Grado en Marketing y 

Comunicación Digital, dentro del Módulo IV “Tecnologías y Herramientas de Comunicación”, 

tiene como objetivo ofrecer al alumnado el conocimiento de los elementos, formas, estructuras y 

bases fundamentales para la construcción de mensajes visuales, independientemente de su 

soporte de plasmación. Este conocimiento constitutivo se profundiza y aplica en las demás 

asignaturas del mismo Módulo IV, focalizadas en distintas aplicaciones de la comunicación visual: 

“Diseño Gráfico y Tratamiento Digital de las Imágenes”, “Diseño Web”, “Usabilidad y Experiencia 

de Usuario”, “Edición y Gestión de Plataformas de Contenido” y “Monitorización y Analítica Web”. 

Alineados con el compromiso del Centro en la obtención de los ODS de la Agenda 2030 para el 

Desarrollo Sostenible, el alumnado deberá tener estos en cuenta para enfocar las prácticas de 

clase y la valoración de los problemas vinculados al entorno académico y profesional. 

En la medida en que sea procedente, se incluirán contenidos dirigidos a la capacitación para la 

prevención, sensibilización, detección y formación en materia de violencias sexuales, conforme a 

la  Ley Orgánica 10/2022, de 6 de septiembre, de garantía integral de la libertad sexual. 

 4. Resultados del proceso de formación y aprendizaje 

a) Conocimientos 

C04 - Capacidad para entender los mensajes de texto, icónicos y audiovisuales de los medios de 

comunicación, y su aplicación en las campañas de marketing y comunicación.  
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C06 - Capacidad para conocer, identificar y analizar los principales debates y acontecimientos 

mediáticos y su impacto en la comunicación y en el comportamiento del consumidor.  

C13 - Capacidad para valorar la incidencia e impacto social de las tecnologías informativas y de la 

comunicación contemporánea y su influencia en los contenidos de los medios, los géneros, el 

diseño de la información y las estrategias de comunicación.  

b) Competencias  

COM01 - Actuar de acuerdo con los principios y valores democráticos y los Objetivos de 

Desarrollo Sostenible, atendiendo a la normativa que en todo momento resulte de aplicación y, 

en particular: (a) el respeto a los derechos humanos y derechos fundamentales; los valores 

democráticos #la libertad de pensamiento y de cátedra, la tolerancia y el reconocimiento y 

respeto a la diversidad, la equidad de todas las ciudadanas y de todos los ciudadanos, la 

eliminación de todo contenido o práctica discriminatoria, la cultura de la paz y de la participación, 

entre otros#; (b) el respeto a la igualdad de género e igualdad efectiva de mujeres y hombres 

atendiendo al principio de igualdad de trato y no discriminación por razón de nacimiento, origen 

nacional o étnico, religión, convicción u opinión, edad, discapacidad, orientación sexual, 

identidad o expresión de género, características sexuales, enfermedad, situación 

socioeconómica o cualquier otra condición o circunstancia personal o social; (c) el respeto a los 

principios de accesibilidad universal y diseño para todas las personas, considerando los 

derechos de las personas con discapacidad y su inclusión.  

COM14 - Capacidad para desarrollar técnicas de construcción de mensajes constituidos por 

imágenes visuales, acústicas y audiovisuales aplicadas a entornos digitales, y redactar 

contenidos multimedia con un enfoque informativo y promocional.  

c) Habilidades 

HD04 - Habilidad para el uso de las tecnologías y herramientas de la comunicación en el ámbito 

del diseño, representación visual y creatividad digital, para su aplicación al marketing y a la 

comunicación digital.  

HD14 - Habilidad para el diseño de soportes informativos y nuevos medios de comunicación, 

aplicando nuevos dispositivos y aplicaciones, incluyendo las aplicaciones móviles.  

HD17 - Habilidad de comunicación efectiva, trabajo en equipo y liderazgo en entornos 

profesionales y para la utilización de técnicas en la presentación de proyectos en el ámbito del 

marketing y la comunicación.  
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HD20 - Aplicación de principios éticos y deontológicos, así como de los principios relativos a la 

accesibilidad, no discriminación, igualdad de género, libertad sexual y objetivos de desarrollo 

sostenible en las distintas acciones, proyectos y actividad profesional en el ámbito del marketing 

y la comunicación.  

 5. Contenidos de la asignatura 
 

BLOQUE I. DISEÑO GRÁFICO​
1.- Diseño vectorial. Fundamentos 

1.1 Concepto clave. Diferencia entre píxel (Photoshop) y vector (Illustrator). 

1.2 Interfaz básica. Mesas de trabajo, barra de herramientas, panel de propiedades y 

capas. 

1.3 Herramientas. Formas geométricas básicas (rectángulo, elipse, polígono) y la 

Herramienta de Selección (V) vs. Selección Directa (A). 

1.4 Color. Relleno y trazo (grosor y tipo de línea). 

2.- El Control del vector y el color 

2.1 El creador de formas: La herramienta Creador de Formas (Shift + M) y el Buscatrazos 

(unir, recortar, e intersección de figuras). 

2.2 Introducción al dibujo. La herramienta Pluma (P) (aprender a poner nodos, hacer 

curvas básicas con manejadores) y la herramienta curvatura. 

2.3 Color avanzado. Creación de muestras de color, degradados básicos y el uso de la 

guía de color. 

3.- Tipografía y composición 

3.1 Herramienta Texto (T). Texto de punto (para títulos) vs. Texto de área (para párrafos). 

3.2 Propiedades de texto. Fuente, familia, interletrado (kerning/tracking) e interlineado. 

3.3 Texto a curvas. Aprender a transformar texto en vectores modificables (Ctrl/Cmd + 

Shift + O). 

3.4 Organización. Alinear, distribuir objetos y agrupar. 

 

4.- Proyecto final y exportación 

4.1 Organización del documento. Limpieza de capas y trazados. 

4.2 Preparación para entrega. Cómo empaquetar un archivo (para no perder fuentes ni 

enlaces). 

4.3 Exportación: Guardar en formato nativo (.ai), PDF para impresión, y PNG/JPG para 

pantallas. 
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​
5.- El Universo Vectorial: Más allá del dibujo plano 

5.1 Expresividad y automatización. 

5.2 Eficiencia con símbolos. 

5.3 Volumen, iluminación y tercera dimensión. 

5.4. Espacio y perspectiva. 

5.5. Conectividad total. 

BLOQUE II. CULTURA VISUAL 

1. El diseño gráfico antes de la revolución industrial. 

2. El diseño gráfico y la Revolución Industrial. 

3. El diseño gráfico en el Art Nouveau y sus distintas manifestaciones en el mundo. 

4. El diseño gráfico y las vanguardias artísticas. 

5. 1945 La era de la información. 

6. La imagen conceptual y los puntos de vista nacionales en un diálogo mundial. 

7. El diseño gráfico y la posmodernidad. 

8. La revolución digital. 

Elementos morfosintácticos y compositivos 

1. El lenguaje del diseño. 

1.1 El punto. 

1.2 La línea. 

1.3 El plano. 

1.4 El color. 

1.5 La forma. 

1.6 La textura. 

1.7 El contorno. 

1.8 Análisis de imagen. Aplicación práctica de los conceptos aprendidos. 

2. Elementos dinámicos y escalares en imágenes fijas. 

2.1 Factores de dinamismo. 

2.2 Tensión. 

2.3 Ritmo. 

2.4 Factores. 
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3. Aplicaciones informáticas del diseño gráfico. 

3.1 Características de la imagen digital. 

3.2 Imagen vectorial vs. Mapa de bits. 

3.3 Compresión y formatos gráficos. 

 6. Metodología, actividades formativas y recursos para el 

aprendizaje 

Las metodologías docentes quedarían divididas de acuerdo a las actividades formativas, según 

la Memoria de Verificación y atendiendo a la asignatura, en:​

 

METODOLOGÍAS, ACTIVIDADES FORMATIVAS Y RECURSOS HORAS 

Actividades Presenciales 
(AP)  
 

AF01 - Lecciones magistrales  
participativas  en el aula o en 
seminarios  

AF02 - Prácticas de laboratorio o 
taller  

 

Actividades Básicas (EB) 
Se imparten sobre el grupo completo y 
comprende la lección magistral del profesor, así 
como el análisis de supuestos, debates y 
proyección. 
El estudiante dispondrá en su plataforma virtual 
de las unidades didácticas proporcionadas por el 
profesor responsable de la asignatura, material 
complementario y bibliografía. 
 

22,5 

Enseñanzas de Prácticas y de Desarrollo (EPD) 
Se imparten sobre grupos reducidos y su 
contenido versa sobre prácticas y casos que 
faciliten la adquisición de competencias por parte 
del estudiante. 
Se fija como objetivo incrementar el conocimiento 
práctico de la asignatura. El alumno dispondrá en 
su plataforma virtual del material necesario para 
desarrollar estas EPD. 

22,5 

Actividades Autónomas El alumno realizará una serie de trabajos 90 
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(AA) 
 

AF03 - Ejercicios individuales 

AF04 - Trabajos individuales y 

en equipo para el estudio de 

casos y la resolución de 

problemas 

AF05 - Estudio y preparación 

de pruebas para evaluaciones 

individuales y en 
grupo en los que se trabajarán los distintos 
contenidos de la asignatura. 
El alumno dispondrá en su plataforma virtual del 
material necesario para desarrollar ampliar su 
conocimiento en estas actividades autónomas, 
contando con bibliografía y material 
complementario. 

Actividades de Evaluación 
(AE) 
 

AF06 - Pruebas evaluación 

Se realizarán una serie de pruebas orales y/o 
escritas. Además se realizará un examen escrito 
teórico práctico al final del periodo. 
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 7. Criterios generales de evaluación de la asignatura y de 

sus resultados 

A) El sistema de evaluación se regirá conforme a lo establecido por la Normativa de Evaluación 

de los Estudiantes de Grado de la Universidad Pablo de Olavide, de Sevilla, de 3 de junio de 

2014. ​
 

1ª convocatoria ordinaria 
(convocatoria de curso) 

a)​ La calificación de la asignatura se rige por el principio de 
evaluación continua. 

b)​ Las calificaciones obtenidas en las distintas actividades de 
evaluación continua desarrolladas durante el periodo de 
docencia presencial se obtendrá sumando las calificaciones 
de las distintas actividades realizadas a lo largo de dicho 
periodo, las cuáles aparecen en el subapartado Sistemas de 
evaluación. 

c)​ La participación en clase se obtendrá sumando las 
calificaciones de las distintas actividades asociadas a este 
apartado y realizadas en clase a lo largo del periodo de 
docencia. 

d)​ La prueba objetiva de evaluación final tendrá la valoración 
descrita en el sistema de evaluación. 

e)​ La calificación de la asignatura será el resultado de sumar 
ponderadamente las notas anteriores. 
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2ª convocatoria ordinaria 
(convocatoria de 
recuperación de curso) 
 

a)​ En caso de que el/la estudiante haya superado 
satisfactoriamente las actividades de evaluación continua 
desarrolladas durante el periodo de docencia presencial, las 
calificaciones obtenidas se conservarán. En este supuesto, 
únicamente deberá presentarse a la prueba final de carácter 
teórico-práctico, cuya calificación se sumará a las anteriores 
para calcular la nota media definitiva de la asignatura. Por el 
contrario, si el/la estudiante no ha superado las actividades 
de evaluación continua, deberá repetir dichas actividades 
evaluativas antes de poder acceder a la prueba final. 

b)​ El alumnado que no haya seguido el proceso de evaluación 
continua, o no superó las pruebas de evaluación incluidas en 
el mismo, deberá entregar la totalidad de las actividades de 
evaluación continua y presentarse a la prueba final de 
carácter teórico-práctico para poder optar a la superación de 
la asignatura, de modo que se le evaluará del total de los 
conocimientos y competencias que figuran en la guía 
docente, a efectos de optar al 100 % de la calificación total de 
la asignatura. c. Aunque el estudiante haya superado con 
éxito el conjunto de las tareas desarrolladas durante el 
periodo de docencia, tendrá derecho a ser evaluado según lo 
anterior, siempre que renuncie expresamente a la calificación 
obtenida en aquellas. El estudiante deberá comunicar esta 
circunstancia de modo expreso y por escrito al profesor 
responsable de la asignatura con un plazo mínimo de 10 días 
antes de la celebración de las pruebas, de cara a facilitar la 
organización del proceso evaluador.  

c)​ Los alumnos y alumnas que no superen la asignatura en las 
convocatorias ordinarias de curso, deberán matricularse de 
nuevo de la asignatura y desarrollar la misma siguiendo el 
proceso de aprendizaje y evaluación (continua o prueba 
única) sin que quepa acudir a convocatoria extraordinaria, 
salvo lo dispuesto en el apartado siguiente. 

Convocatoria 
extraordinaria 

Esta convocatoria es la correspondiente al mes de noviembre, 
que se activa a petición del alumno siempre y cuando esté 
matriculado en todas las asignaturas que le resten para finalizar 
sus estudios de Grado, tal y como establece la Normativa de 
Progreso y Permanencia de la Universidad Pablo de Olavide, de 
Sevilla, así como la Normativa de Evaluación de los alumnos de 
Grado de dicha Universidad. Se evaluará del total de los 
conocimientos y competencias que figuren en la guía docente del 
curso anterior, de modo que permita obtener el 100% de la 
calificación correspondiente a la asignatura. 

B) El alumno o la alumna que forme parte de un programa de movilidad o un programa de 

deportistas de alto nivel, así como los afectados por razones laborales, de salud grave o por 
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causas de fuerza mayor debidamente acreditadas, tendrán derecho a que en la convocatoria de 

curso se les evalúe mediante un sistema de evaluación de prueba única. Para ello, deberán 

comunicar la circunstancia al profesor responsable de la asignatura antes del fin del periodo de 

docencia presencial.  

C) La evaluación de la asignatura se hará de forma continua y se valorarán todas las actividades 

formativas realizadas durante el periodo de impartición de la materia, es decir, conceptos y 

procedimientos transmitidos a través de las clases magistrales, enseñanzas de prácticas y de 

desarrollo y realización de ejercicios individuales o en equipo. 

La valoración de cada tipo de actividad se hará en función de la dedicación definida para cada 

una de ellas a través de los siguientes porcentajes: 

 

SISTEMA DE EVALUACIÓN PORCENTAJES RESULTADOS DE 
APRENDIZAJE 

  

PRUEBA OBJETIVA ESCRITA U ORAL 50%  

Contenido Descripción Porcentajes Conocimientos 
Competencias y 
Habilidades  

 

SEV01 

Prueba escrita. 

Prueba escrita, que integra los 
contenidos de los temas desarrollados 
en clase. Consiste en un número amplio 
de preguntas de respuesta breve en 
relación a los contenidos de la 
asignatura, con una puntuación 
proporcional.  

25% 
C04, C06, C13 

COM01 

 

SEV02 

Prueba de 

carácter 

práctico. 

Prueba práctica para acreditar el grado 
de adquisición de destrezas en el uso de 
software de creación gráfica.  

25% 
C04, C06, C13 

COM01, COM14 

HD04, HD14, HD17, 
HD20 

  

EVALUACIÓN DE TRABAJOS O PROYECTOS, 
INDIVIDUALES O EN GRUPO REALIZADOS POR EL 
ALUMNO DURANTE EL PERIODO DE IMPARTICIÓN DE 
LA MATERIA 

40%  
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Contenido Descripción Porcentajes Conocimientos 
Competencias y 
Habilidades  

SEV04 

 
DG_CV_NN_N
N Ejercicios de 
análisis de ritmo 
y composición 
visual 

Forman parte de este segmento los 
ejercicios destinados al análisis del 
componente rítmico y compositivo de las 
imágenes, a modo de demostración de 
las variables desarrolladas en el tema 
correspondiente. 

5% 
C04, C06, C13 

COM01, COM14 

HD04, HD14, HD17, 
HD20 

SEV03 

 
DG_CV_NN_N
N_NN 
Ejercicios 
aplicaciones 
diseño 
 

Dentro de este apartado se integra un 
número de ejercicios variable en función 
de la progresión del grupo, pero 
vinculado a la demostración por parte del 
alumnado de las competencias y 
habilidades asociadas al uso de software 
de creación vectorial. Es por ello que 
tienen un carácter mimético, pero donde 
el alumnado debe discernir las técnicas y 
herramientas más adecuadas para su 
ejecución. En general, poseen un grado 
de dificultad mayor que los ejercicios 
realizados en la propia clase, y 
fundamentan las bases de futuros 
proyectos creativos. Estos ejercicios son, 
en todos los casos, de carácter 
individual. Este catálogo de ejercicios se 
integra en las actividades autónomas. 

35% 
C04, C06, C13 

COM01, COM14 

HD04, HD14, HD20 

  

PARTICIPACIÓN EN ENSEÑANZAS BÁSICAS Y 
ENSEÑANZAS DE PRÁCTICAS Y DESARROLLO 

10%  

Contenido Descripción Porcentajes Conocimientos 
Competencias y 
Habilidades  

SEV05  

 
Asistencia y 
participación en 
clase 

El componente práctico de parte de los 
contenidos de la asignatura justifica la 
aplicación de un porcentaje en el criterio 
de Participación. De ese modo, se 
adecua el aprendizaje del alumno a la 
progresión de los distintos contenidos de 
la asignatura. Al respecto, se establece 

5% 
C04, C06, C13 

COM01, COM14 

HD04, HD14, HD20 
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una asistencia mínima de un 80% de las 
clases lectivas para optar a este 
porcentaje. No obstante, tal como indica 
el art. 5 de la Normativa de Evaluación, la 
asistencia a clase no es un requisito para 
la superación de la asignatura. 

SEV05 

 
DG_CV_NN_N
N_01_NN 
Ejercicios 
aplicaciones 
diseño 
(presenciales) 

Este apartado está constituido por los 
ejercicios del grupo DG_CV_NN_01_NN 
realizados durante la clase, a través de la 
tutorización del profesor, y de entrega 
durante la propia clase. Se integran en 
este apartado un amplio número de 
ejercicios prácticos vinculados a la 
demostración de la adquisición de 
competencias a partir del uso de 
software de creación gráfica. Estos 
ejercicios se concretan en el uso básico 
de las herramientas de los softwares 
vectoriales. El número de ejercicios 
integrantes de este catálogo dependerá 
de la propia progresión del grupo de 
trabajo. En general, son ejercicios de 
reconstrucción, de modo que el criterio 
único de evaluación es la similitud con el 
modelo propuesto. Estos ejercicios son, 
en todos los casos, de carácter 
individual. Este catálogo de ejercicios se 
integra dentro de las actividades 
presenciales. 
Dentro del listado de ejercicios 
correspondientes al semestre 
académico, el alumnado realizará un 
trabajo específico dentro del 
correspondiente al Diseño en medios 
publicitarios. Este pondrá de manifiesto 
de manera efectiva el compromiso del 
centro y el mismo alumnado al escoger 
uno de los ODS (Objetivos de Desarrollo 
Sostenible) entre el listado de los 17 
posibles de la Agenda 2030, 
concediendo esa libertad en función al 
producto o empresa sobre el que vayan 
a realizar la pieza. 

5% 
C04, C06, C13 

COM01, COM14 

HD04, HD14, HD17, 
HD20 

Alineados con el compromiso del Centro en la obtención de los ODS de la Agenda 2030 para el 

Desarrollo Sostenible, el alumnado deberá tenerlos en cuenta para enfocar las prácticas de clase  
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y la valoración de los problemas vinculados al entorno académico y profesional, en especial el 3 

(salud y bienestar), 4 (educación de calidad), 5 (igualdad de género), 8 (trabajo decente y 

crecimiento económico), 9 (industria, innovación e infraestructura), 10 (reducción de las 

desigualdades) y 12 (producción y consumo responsables). 

En la medida en que sea procedente, se incluirán contenidos dirigidos a la capacitación para la 

prevención, sensibilización, detección y formación en materia de violencias sexuales, conforme a 

la  Ley Orgánica 10/2022, de 6 de septiembre, de garantía integral de la libertad sexual. 

Al constituirse la evaluación continua como preferente, y en pos de valorar adecuadamente la 

adquisición de competencias, la entrega de los ejercicios se regirá por los siguientes criterios: 

-​ La vía y modo de entrega será determinado específicamente en la ficha de descripción del 

ejercicio en cuestión, disponible en el Campus Virtual G Workspace, en cada asignatura. Se 

establece en todos los casos una fecha de entrega concreta, variable según la carga del 

curso. No se podrán entregar los ejercicios fuera de fecha. 

-​ Podrá exigirse para la superación de la asignatura la presentación obligatoria a cualquiera 

de las pruebas correspondientes a la convocatoria de curso y la obtención en las mismas de 

una calificación que acredite un dominio mínimo de las competencias vinculadas a la 

asignatura correspondiente. 

A continuación, se muestra el sistema de evaluación que forma parte de la convocatoria ordinaria 

de recuperación: 

 

SISTEMA DE EVALUACIÓN 
(examen de recuperación) 

PORCENTAJES RESULTADOS DE 
APRENDIZAJE 

   

PRUEBA ÚNICA (Solo para los alumnos o alumnas que 

no hayan superado la parte práctica de la asignatura) 

100%  

Contenido Descripción Porcentajes Conocimientos, 
Competencias, 
Habilidades 

SEV01 

Prueba escrita 

La prueba escrita integra los contenidos 
de las unidades didácticas 1 a 14 del 
bloque cultura visual. Consiste en 
responder a una selección de las 
preguntas de  cada tema y cuyas 

50% 
C04, C06, C13 

COM01 
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respuestas se encuentran en cada uno 
de ellos. Se debe aprobar el examen 
para superar la asignatura. 

SEV04 

 
DG_CV_NN_N
N Ejercicios de 
análisis de 
ritmo y 
composición 
visual 

Forman parte de este segmento los 
ejercicios destinados al análisis del 
componente rítmico y compositivo de 
las imágenes, a modo de demostración 
de las variables desarrolladas en el 
tema correspondiente. 

10% 
C04, C06, C13 

COM01, COM14 

HD04, HD14, HD17, 
HD20 

SEV03 

 
DG_CV_NN_N
N_NN 
Ejercicios 
aplicaciones 
diseño 

Dentro de este apartado se integra un 
número de ejercicios variable en función 
de la progresión del grupo, pero 
vinculado a la demostración por parte del 
alumnado de las competencias y 
habilidades asociadas al uso de software 
de creación vectorial. Es por ello que 
tienen un carácter mimético, pero donde 
el alumnado debe discernir las técnicas y 
herramientas más adecuadas para su 
ejecución. En general, poseen un grado 
de dificultad mayor que los ejercicios 
realizados en la propia clase, y 
fundamentan las bases de futuros 
proyectos creativos. Estos ejercicios son, 
en todos los casos, de carácter 
individual. Este catálogo de ejercicios se 
integra en las actividades autónomas. 

40% 
C04, C06, C13 

COM01, COM14 

HD04, HD14, HD20 
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 9. Cronograma​
 

SEMANA U.D. MODALIDAD DESCRIPCIÓN 

E.B. E.P.D. 

01 1 x x Presentación de la asignatura 
Tema 1 
EPD_01 

02 2 x x Tema 1 
EPD_01 

03 3 x x Tema 2  
EPD_01 

04 4 x x Tema 3 
EPD_02 

05 5 x x Tema 4 
EPD_03 

06 6 x x Elementos morfosintácticos y compositivos 
EPD_03 

07 7 x x Elementos morfosintácticos y compositivos 
EPD_03 

08 8 x x Tema 5 
EPD_04 

09 9 x x Tema 6 
EPD_04 

10 10 x x Tema 6 
EPD_04 

11 11 x x Tema 7 
EPD_04 y EPD_05 
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12 11 x x Tema 8 
EPD_06  

13 12 x x Aplicaciones informáticas del diseño gráfico 
EPD_06 

14 13 x x Aplicaciones informáticas del diseño gráfico 
EPD_06 

15  x x Repaso y Evaluación 

​
U.D.: Unidad Didáctica / E.B.: Enseñanzas Básicas / E.P.D.: Enseñanzas Prácticas y de Desarrollo ​
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