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UN/VERSIDAD DE EXTREMADURA

PLAN DOCENTE DE LA ASIGNATURA

Curso académico: 2025/2026

Identificacion y caracteristicas de la asignatura

Cddigo 401810
Denominacién (espanol) CREACION DE PRODUCTOS DIGITALES Ii
Denominacion (inglés) DEVELOPING DIGITAL PRODUCTS (ll)
MASTER UNIVERSITARIO EN GESTION DE LA
Titulaciones INFORMACION EN REDES SOCIALES Y DE LOS
PRODUCTOS DIGITALES EN INTERNET
Centro FACULTAD DE CIENCIAS DE LA DQCUMENTACIC')N Y LA
COMUNICACION
Médulo CREACION Y CULTURA DIGITAL
Materia DOCUMENTOS DIGITALES
Carécter OBLIGATORIO | ECTS | 6 |[Semestre| 2
Profesorado
Nombre Despacho Correo-e

JAVIER TRABADELA ROBLES

Decanato 02 jtrarob@unex.es

JOSE MALDONADO ESCRIBANO 37

jmaldobano@unex.es

ALBA M2, MARIN CARRILLO 28

albamarin@unex.es

Area de conocimiento

COMUNICACION AUDIOVISUAL Y PUBLICIDAD
HISTORIA DEL ARTE

Departamento

INFORMACION Y COMUNICACION
ARTE Y CIENCIAS DEL TERRITORIO

Profesor/a coordinador/a
(si hay mas de uno)

JAVIER TRABADELA ROBLES

Competencias

Competencias Basicas:

CB6 - Poseer y comprender conocimientos que aporten una base u
oportunidad de ser originales en el desarrollo y/o aplicacion de ideas, a menudo
en un contexto de

investigacion.

CB7 - Que los estudiantes sepan aplicar los conocimientos adquiridos y su
capacidad de resolucion de problemas en entornos nuevos o poco conocidos
dentro de contextos mas amplios (o multidisciplinares) relacionados con su area
de estudio.

CB8 - Que los estudiantes sean capaces de integrar conocimientos y
enfrentarse a la complejidad de formular juicios a partir de una informacion que,
siendo incompleta o limitada, incluya reflexiones sobre las responsabilidades
sociales y éticas vinculadas a la aplicacién de sus conocimientos y juicios.

CB9 - Que los estudiantes sepan comunicar sus conclusiones y los
conocimientos y razones ultimas que las sustentan a publicos especializados y
no especializados de un modo claro sin ambigiiedades.
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CB10 - Que los estudiantes posean las habilidades de aprendizaje que les
permitan continuar estudiando de un modo que habra de ser en gran medida
autodirigido o auténomao.
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Competencias Generales:
CG2 - Conocer la estructura y organizacion de la informacién en las redes
sociales y tener la capacidad de disefiar y elaborar productos culturales digitales
de texto, fotografia, video y audio.

Competencias Transversales:
CT1 - Saber presentar y comunicar publicamente, de manera ldégica y
ordenada, ideas, problemas y soluciones, tanto de forma oral como escrita.
CT2 - Utilizar las tecnologias de la informacién como herramienta de trabajo
intelectual y como elemento esencial para crear productos, informarse,
aprender y comunicarse.
CT3 - Conocer la terminologia especializada para el desarrollo de la actividad
profesional relacionada con la creacién de productos digitales y las redes
sociales.
CT4 — Adquirir los conocimientos metodolégicos necesarios para afrontar los
retos profesionales de una forma ética y rigurosa.
CT5 — Aprender y usar habilidades sociales e interpersonales en las relaciones
con otras personas para poder trabajar en grupos multidisciplinares e
interculturales.
CT6 — Garantizar que el trabajo profesional especializado que desemperie en el
entorno de la creacion de productos digitales y las redes sociales contemple los
principios de igualdad de oportunidades y accesibilidad universal de las
personas con discapacidad.

Competencias Especificas:
CE9 - Conocer y aplicar técnicas de edicion.
CE10 - Conocer los fundamentos del disefio grafico y la tecnologia especifica
para la creacion de productos digitales.
CE11 - Entender los fundamentos de la creacién fotografica, de video y audio
digital, asi como usar aplicaciones paradigmaticas para la captacion y edicion
de fotografias, video y audio en dispositivos moviles. Profundizar en la edicion y
postproduccion de video y audio para redes sociales.

Contenidos

Descripcién general del contenido:
Fundamentos de disefio. Tecnologia en disefio. Disefio basico, formas, espacio, color.
Introduccidn a la creacion fotografica digital. Encuadre y composicion fotografica.

Aplicaciones fotograficas paradigmaticas en dispositivos moviles. Ajuste técnico-
fotografico de los archivos de imagen fija para redes sociales (tamanos,
resoluciones... con Photoshop).

Acceso a recursos en bancos de imagenes.

Introduccién al video y al audio digital. Captacion de video y audio en dispositivos
moviles. Edicién y post-produccion de video y audio para redes. Integracion en
fotografia, imagen fija y disefios graficos en video. Streaming de video y audio.

Temario
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Denominacién del tema 1: FUNDAMENTOS Y TECNOLOGIA DE DISENO
Contenidos del tema 1:

1.1. Fundamentos de disefio

1.2. Tecnologia de disefo

Denominacion del tema 2: DISENO BASICO
Contenidos del tema 2:

2.1. Elementos del Disefio

2.2. Leyes de la Percepcién

2.3. Fases del proceso del disefo

Denominacién del tema 3: EDICION DE FOTOGRAFIA (1)
Contenidos del tema 3:

3.1. Introduccion a la creacion fotografica digital

3.2. Encuadre y composicion fotografica

Denominacién del tema 4: EDICION DE FOTOGRAFIA (ll)
Contenidos del tema 4:
4.1. Aplicaciones fotograficas paradigmaticas en dispositivos moviles

4.2. Ajuste técnico-fotografico de los archivos de imagen fija para redes sociales
(tamanos,

resoluciones... con Photoshop).
4.3. Acceso a recursos en bancos de imagenes

Denominacién del tema 5: SISTEMAS DE CAPTACION DE VIDEO Y AUDIO DIGITAL
Contenidos del tema 5:

5.1. Muestreo y compresion de video y audio.

5.2. Relacion de aspecto y resoluciones de video segun dispositivos de reproduccion.
5.3. Captacidn de video y audio con camaras fotograficas réflex y dispositivos méviles.

Denominacién del tema 6: EDICION, POSTPRODUCCION Y PUBLICACION DE
CONTENIDOS AUDIOVISUALES

Contenidos del tema 6:

6.1 Aplicaciones paradigmaticas en la edicién y postproduccion de video y audio.
6.2 Integracion de imagenes fijas, animaciones y rotulacion en un proyecto
videografico.

6.3 Compresiones y resoluciones idéneas para Streaming.
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Actividades formativas

Actividades Presenciales (AP) | Actividades Virtuales (AV)
TEMA TOTAL | GG CH L| O | S |CST|CSP|CAT |CAP|TP|TA
1 30 1 8 1120
2 20 9 1110
3 25 5 4 1115
4 25 5 4 1115
5 13 3 4 115
6 35 3 5 2125
Evaluacion 2 2 0
Totales 150 1 35 17 7190
% Presencialidad 100 % Virtualidad

Actividades Presenciales (AP)

Actividades que se desarrollan en un Unico espacio fisico
y que implican interaccion fisica entre estudiante y
docente:

— GG: Grupo Grande (85 estudiantes).

— CH: Actividades de practicas clinicas hospitalarias
(7 estudiantes)

— L: Actividades de laboratorio o practicas de campo
(15 estudiantes)

— O: Actividades en sala de ordenadores o laboratorio
de idiomas (20 estudiantes)

— S: Actividades de seminario o de problemas en
clase (40 estudiantes).

Actividades Virtuales (AV)

Actividades que no se desarrollan en un
espacio fisico comun. Pueden ser
sincronas (implican interaccion estudiante /
docente) o asincronas:

— CST: Clase sincrona tedrica.

— CSP: Clase sincrona practica.
— CAT: Clase asincrona teorica.
— CAP: Clase asincrona practica.

— TP: Tutorias Programadas (seguimiento docente, tutorias ECTS).

— TA: Trabajo auténomo del estudiante.

Metodologias docentes

- Métodos de ensefanza-aprendizaje colaborativos.
- Método expositivo apoyado en materiales digitales interactivos y audiovisuales.

- Orientacion y tutoria individual y grupal.

- Aprendizaje basado en investigacion (ABI) aplicado a la profesion en procesos

de gestion, produccion y difusion.

Resultados de aprendizaje

Al finalizar el estudio de esta materia el estudiante podra:

- Conocer y dominar el lenguaje grafico y sus recursos expresivos para hacer

mas eficaz la comunicacion visual.

- Concebir, planificar y desarrollar proyectos audiovisuales (de disefo) con la

funcionalidad y estética requerida.
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- Entender el proceso de la percepcién de una forma cientifica, comprendiendo
la influencia que tienen en ella los elementos empleados (espacio, forma,
color, etc.).

- Conocer los fundamentos del disefio grafico y la tecnologia especifica para la
creacion de productos digitales

- Entender los fundamentos de la creacion fotografica, de video y audio digital.

- Usar aplicaciones paradigmaticas para la captacion y edicion de fotografias,
video y audio en dispositivos moviles.

- Concebir, organizar y realizar comunicaciones visuales (fotograficos,
videograficos...).

- Profundizar en la edicion y postproduccion de video y audio para redes
sociales.

- Utilizar diferente software para la creacion artistica.

Sistemas de evaluacion

Sistema de Tipologia de actividades Ponderacion
evaluacion
Webquest (blsqueda de recursos en la web). 10%
Elaboracion de documento escrito, de trabajos, realizacion de tareas, 20%
resolucion de problemas, cuestionarios. °
E(‘:'all;fl’c'm Comunicacién sincrona y asincrona para tutorfa individual o grupal 10%
ontinua (foro de debate, seminario, coordinacidn de trabajo colaborativo). °
(=>60%) - - -
Disefio, elaboracion y evaluacion de materiales digitales multimedia en 40%
diferentes soportes. °
Lectura de textos, articulos, capitulos de libraos académicos y B
cientificos.
Evaluacion Final 1. Examen escrito: prueba objetiva y/o de desarrollo 20%
(=<40%)

Observaciones

La evaluacion se realizara a través de pruebas tedricas y realizacion de trabajos
practicos.

La evaluacion consistird en la superacién de uno o varios examenes de los
conocimientos tedricos adquiridos, dichos examenes podran consistir en una prueba
de desarrollo escrito, de preguntas cortas o tipo test. Para la valoracion final de la
prueba se determinara previamente el valor de cada pregunta.

En todo caso el examen debera aprobarse para superar la asignatura.

En cuanto al sistema de calificacién en las actividades practicas, se atendera a la
participacion y el resultado de la resolucion de problemas planteados a los alumnos
en las actividades practicas de la asignatura y, en su caso, podra realizarse un examen
practico.

En cada caso, el profesor encargado de la asignatura hara publicos los criterios de
evaluacion que se determinen por la UEX.
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La calificacion es la suma de la evaluacion continua y la evaluacion final atendiendo a
los siguientes criterios:

¢ Examen final consiste en la realizacién de una o varias pruebas escritas cuyo
valor debe ser igual o inferior al 40% de la evaluacion.

e Evaluacioén continua es la media ponderada de la calificaciéon obtenida en los
trabajos y tareas estipuladas en cada asignatura, siendo el total igual o
superior al 60% de la evaluacion. En su evaluacion se tendran en cuenta las
diferentes actividades formativas. Todas las actividades evaluables de forma
continua (EC) si son recuperables (en todas las convocatorias), segun se
detallara en el espacio de la asignatura en el campus virtual.

Se aplicara el sistema de calificaciones vigente en cada momento. Los resultados
obtenidos por el alumno en cada una de las materias del plan de estudios se
calificaran en funcién de la siguiente escala numérica de 0 a 10, con expresion de un
decimal, a la que podra anadirse su correspondiente calificacion cualitativa: 0-4,9:
Suspenso (SS), 5,0 — 6,9: Aprobado (AP), 7,0 - 8,9: Notable (NT), 9,0 — 10:
Sobresaliente (SB). La mencién de Matricula de Honor podra ser otorgada a alumnos
que hayan obtenido una calificacion igual o superior a 9,0. Su niumero no podra
exceder del 5% de los alumnos matriculados en una asignatura en el correspondiente
curso académico, salvo que el numero de alumnos matriculados sea inferior a 20, en
cuyo caso se podra conceder una sola matricula de honor.

Todas las actividades evaluables de forma continua (EC) si son recuperables (en
todas las convocatorias), segun se explicara en el aula y se detallara en el espacio de
la asignatura en el campus virtual.

De acuerdo a la normativa de evaluacion de la UEX, los estudiantes deberan
comunicar al profesorado la elecciéon de la evaluacion continua (EC) o evaluacion
global durante el primer cuarto del semestre y a través del medio creado para ello en
el espacio virtual. En caso de que no haya comunicacion por parte del estudiante, se
entendera que la modalidad elegida es la evaluacion continua (EC).

También de acuerdo a la normativa de evaluaciéon de la UEx “La realizacion
fraudulenta de cualquier prueba de evaluacion implicara la calificacion de Suspenso,
con la nota “0” en la convocatoria correspondiente, con independencia de que el
profesor pueda solicitar la apertura de un expediente informativo/disciplinario ante el
Rector de la Universidad de Extremadura” (art. 8.6). En las diferentes actividades se
tomaran las medidas oportunas para intentar evitar este tipo de actuaciones, entre
ellas, la utilizacion de los medios que proporciona la UEX a los docentes, como el
software antiplagio.

El seguimiento y evaluacién del examen y las practicas planteadas en la asignatura,
asi como de los trabajos finales, suponen aproximadamente un minimo de 25 horas
de trabajo para el profesor.

En todas las convocatorias habra una prueba final alternativa de caracter global, de
manera que la superacion de ésta suponga la superacién de la asignatura.
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Bibliografia (basica y complementaria)

Basica:

- AUSTERBERRY, D. (2000). La tecnologia streaming de video y audio. Andoain,
Escuela de Cine y Video de Andoain.

- BARROSO, J. (2008). Realizacion audiovisual. Madrid, Sintesis.

- BILBAO, O. (2021). Los secretos del video online. ESIC Editorial.

- BRAHAM, B. (1994). Manual del disefiador grafico. Madrid, Celeste.

- CASTILLO, J. M. (2016). Television, realizacion y lenguaje audiovisual. Madrid,
IORTV.

- FERNANDEZ CASADO, J. L.; NOHALES ESCRIBANO, T. (2000). Postproduccion
digital. Cine y video no lineal. Barcelona, Paidos.

- FERNANDEZ DIEZ, F.; MARTINEZ ABADIA. J. (1999). Manual basico de lenguaje y
narrativa audiovisual. Barcelona, Paidds.

- FREIRE SANCHEZ, A.; VIDAL MESTRE, M. (2015). Manual de Montaje y composicion
audiovisual. Técnicas, soluciones, efectos, trucos. Tarragona, Altaria.

- JARABA, G. (2016). YouTuber: Como crear videos de impacto y triunfar con ellos
en internet. Barcelona, Redbook Ediciones.

- LONG, B. (2013). Gran manual de fotografia digital. Madrid, Anaya Multimedia.

- MILLERSON, G. (2000). Técnicas de produccion y realizacion en television. Madrid,
IORTV.

- MILBURN, K. (2000). Fotografia digital. Madrid, Anaya Multimedia.

- RIVAS, R. (2015). La fotografia movil. Madrid, Anaya Multimedia.

- SIMMONS, M. (2015). Como crear una fotografia. Barcelona, Gustavo Gili.
- SWANN, A. (2004). Bases del Disenio Grafico. Barcelona, Gustavo Gili.

- VIGUE, J.; GARCES, S. (2012). Fotografia digital avanzada: ejemplos y ejercicios
practicos. Madrid, Tikal.

- VW.AA. (2007). HDTV y la transicion a la difusion digital: conocer las tecnologias de
la nueva television. Andoain, Escuela de Cine y Video de Andoain.

- WATKINSON, J. (1999). Compresion en video y audio. Madrid, IORTV.
- WONG, W. (2015). Fundamentos del Disefio. Barcelona, Gustavo Gili.

- ZUNIGA, J. (2006). Realizacidn en television. Andoain, Escuela de Cine y Video de
Andoain.

Complementaria:
BANOS GONZALEZ, M. (2006). Creatividad y publicidad. Madrid. Laberinto.

- BROWN, B. (2012). lluminacion para cine y video. Andoain, Escuela de Cine y Video
de Andoain.
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- GALAN CUBILLO E. (2008). Television en virtual. Madrid, IORTV.
- HARRISON, S. (2010) Creatividad. Madrid. Prentice-Hall.

- O'DELL, J. A. (2014). Foto blogueo: todo sobre disefio, contenidos, redes sociales,
promocion y negocio. Barcelona, Oceano ambar.

- PAREDES VELASCO, M; SANTACRUZ VALENCIA, L. P.; DOMINGUEZ MATEOS, F.
(2012). Programacion multimedia y dispositivos moviles. Madrid, RA-MA.

- RODRIGUEZ MATTALIA, L. (2011). Videografia y arte: indagaciones sobre la imagen
en movimiento. Castellon, Editorial Universitat Jaume I.

- SATUE, E., Los demiurgos del diseno grafico. Madrid: Mondadori, 1992.

- SHEPPARD, R.; GUNCHEON, M. (2012). Guia completa del video HD para fotdgrafos
digitales. Madrid, Ediciones Tutor.

- YOUNG, J. (2015). Publica y comparte tus mejores fotos. Barcelona, Oceano ambar.

Otros recursos y materiales docentes complementarios

Material Web:

Todos los que se incluyan en el espacio virtual de la asignatura, ya sea en foros,
mediante documentos enlazados, videos, etc.




