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1. Información Básica

1.1. Objetivos de la asignatura

La asignatura y sus resultados previstos responden a los siguientes planteamientos y objetivos:

Complementar la formación de los graduados, especialmente los de Ingeniería de Diseño de Producto, con el
aprendizaje de técnicas visuales especializadas e innovadoras, no contempladas en su formación previa.
Proporcionar al alumno recursos digitales actualizados e innovadores y de aplicación inmediata en su entorno
laboral, profesional o investigador.
Reforzar su capacidad para usar un lenguaje visual en la exposición de las características de un producto así como
de la documentación técnica derivada de él.
Potenciar el uso creativo de los nuevos soportes de exposición en móviles asociados a la presentación de
productos y servicios.
Estos planteamientos y objetivos están alineados con algunos de los Objetivos de Desarrollo Sostenible,
ODS, de la Agenda 2030 ( ) y determinadas metashttps://www.un.org/sustainabledevelopment/es/
concretas, de tal manera que la adquisición de los resultados de aprendizaje de la asignatura
proporciona capacitación y competencia al estudiante para contribuir en cierta medida a su logro:

Construir infraestructuras resilientes, promover la industrialización inclusiva y sostenible, y Objetivo 9:
fomentar la innovación.  De aquí a 2030, modernizar la infraestructura y reconvertir lasMeta9.4: 
industrias para que sean sostenibles, utilizando los recursos con mayor eficacia y promoviendo la
adopción de tecnologías y procesos industriales limpios y ambientalmente racionales, y logrando que
todos los países tomen medidas de acuerdo con sus capacidades respectivas.  Garantizar Objetivo 12:
modalidades de consumo y producción  sostenibles.  De aquí a 2030, reducir Meta 12.5:
considerablemente la generación de desechos mediante actividades de prevención, reducción, reciclado
y reutilización.

1.2. Contexto y sentido de la asignatura en la titulación

Se trata de una asignatura de 06 créditos ECTs de carácter obligatorio (OB) que se encuadra en el primer semestre del
Máster en Ingeniería de Diseño de Producto. Sus contenidos son prácticos y la tecnologías que revisa complementan otras
materia del Máster como, ?Diseño avanzado de Producto? (OB)(62943), potenciando las últimas etapas de ciclo de
productivo o posventa no revisadas en ella. Los conocimientos y habilidades adquiridos pueden ser útiles en los trabajos de
investigación o de aplicación de materias del Máster como: ?Dirección de la creatividad en el entorno
profesional?(OB)(62941) y ?Diseño de servicios? (OB)(62940). Dado su marcado carácter visual y entendiendo que Internet
es la plataforma esencia de difusión y promoción del producto y expansión de las ?apps? se recomienda que el alumno
complemente su formación con las asignaturas optativas ?Modelado 3D con Smart geometry? (62952) e?Internet para las
cosas? (62949).
Asignatura vinculada con la asignatura con código 62241

1.3. Recomendaciones para cursar la asignatura

El alumno debe disponer de conocimientos universitarios en materias gráficas relacionadas con el diseño, maquetación,
recreación, conceptualización o comercialización de productos industriales o de consumo. También es conveniente disponer
de formación básica en materias relacionadas con la imagen de empresa y las técnicas relacionadas con la puesta en
marcha de nuevos productos. Se recomienda a graduados en disciplinas proyectuales tales como la Ingeniería de Diseño,



marcha de nuevos productos. Se recomienda a graduados en disciplinas proyectuales tales como la Ingeniería de Diseño,
otras Ingenierías con formación visual, Arquitectura o graduados en otros campos creativos orientados al mundo de la
empresa.
La asignatura está concebida para que el alumno desarrolle un trabajo continuado a lo largo del curso, estructurado en
tareas que conforman un caso real de presentación de un producto. En este sentido, la asistencia a clase así como el
seguimiento de los ejercicios prácticos propuestos son aspectos que ayudarán a un mejor aprovechamiento de la asignatura
y como resultado a la consecución de los objetivos propuestos. Es interesante que el alumno posea actitudes personales
tales como la iniciativa y la creatividad visual.
 

2. Competencias y resultados de aprendizaje

2.1. Competencias

Según la memoria de verificación del título, en esta asignatura se obtienen las siguientes competencias:
 
BÁSICAS Y GENERALES
 
CG1 - Capacidad de aglutinar las exigencias de investigación, desarrollo e innovación dirigidos al diseño y desarrollo de
productos en ámbitos relevantes de la actividad económica, industrial, profesional y académica.
CB6 - Poseer y comprender conocimientos que aporten una base u oportunidad de ser originales en el desarrollo y/o
aplicación de ideas, a menudo en un contexto de investigación
CB7 - Que los estudiantes sepan aplicar los conocimientos adquiridos y su capacidad de resolución de problemas en
entornos nuevos o poco conocidos dentro de contextos más amplios (o multidisciplinares) relacionados con su área de
estudio
CB8 - Que los estudiantes sean capaces de integrar conocimientos y enfrentarse a la complejidad de formular juicios a partir
de una información que, siendo incompleta o limitada, incluya reflexiones sobre las responsabilidades sociales y éticas
vinculadas a la aplicación de sus conocimientos y juicios
CB9 - Que los estudiantes sepan comunicar sus conclusiones y los conocimientos y razones últimas que las sustentan a
públicos especializados y no especializados de un modo claro y sin ambigüedades
CB10 - Que los estudiantes posean las habilidades de aprendizaje que les permitan continuar estudiando de un modo que
habrá de ser en gran medida autodirigido o autónomo.
 
ESPECÍFICAS
 
CE2 - Capacidad para generar ideas en entornos colaborativos aprovechando recursos de otros miembros en un grupo de
trabajo.
CE1 - Capacidad para liderar grupos creativos en proyectos de diseño y en la generación de nuevos conceptos de producto
integrando características diferenciadoras al producto.
CE3 - Capacidad para relacionarse con expertos del entorno exterior integrando las aportaciones externas.
CE4 - Capacidad de analizar y comprender las características de las distintas sociedades humanas para entender el valor y
los roles del producto en un contexto social y cultural.
CE13 - Conocimiento de tecnologías expositivas innovadoras para investigar y desarrollar recursos visuales interactivos
sobre soportes hipermedia orientados al diseño de productos o servicios complejos, optimizando plataforma y recursos en
función de la audiencia o receptor.
 
En mayor detalle, en esta asignatura dichas competencias se alcanzan mediante la consecución de los siguientes objetivos:
Al superar la asignatura, el estudiante será más competente para...
 
? Reconocer la estructura y los métodos que intervienen en la presentación de un producto y poner en marcha los recursos
óptimos para que sea convincente en función del receptor de la información.
? Usar técnicas digitales que recrean la realidad en tres dimensiones de forma fidedigna y realista bajo condiciones físicas
establecidas (ópticas, ambientales,?).
? Construir maquetas digitales o prototipos virtuales que permitan la visualización de datos usando diversos entornos de
presentación no convencionales y multiplataforma.
? Utilizar las diferentes herramientas para el soporte documental fuera de línea y aprovechar los recursos de colectivización
y difusión de productos en la Red.
? Aprovechar tecnologías digitales sinérgicas y sostenibles. que amplían su capacidad para el desarrollo de productos de
lanzamiento o mantenimiento complejo.

2.2. Resultados de aprendizaje

El estudiante, para superar esta asignatura, deberá demostrar los siguientes resultados...



1. Que conoce las técnicas para manipular recursos gráficos digitales heterogéneos y crear composiciones visuales
complejas y diagramas de información o presentación de resultados. Que diseña gráficos de información y visualización de
resultados (infografías) óptimos para comprender cualquiera de las características de un producto o sus funciones y uso.
2  Que sabe confeccionar maquetas digitales o prototipos virtuales que se integran en escenarios reales y/o virtuales.
recreando determinados parámetros de contorno, condiciones de uso o estado de los materiales.
3  Que elabora presentaciones electrónicas  eficaces, innovadoras y acordes a la audiencia.  Sabe adaptar una exposición. , 5.
visual a varias plataformas comunicativas o elegir la óptima.
4. Que es capaz de realizar y gestionar presentaciones en entornos virtuales de producto y/o servicio
5  Que es capaz de dirigir proyectos que integren de forma más compleja los anteriores resultados..

2.3. Importancia de los resultados de aprendizaje

1. Los resultados del aprendizaje de esta asignatura son esenciales para la exposición y difusión de productos en campañas
publicitarias, presentaciones avanzadas de proyectos I+D+i o en las etapas posventa de un producto.
 
2. Las técnicas revisadas por la materia aceleran la etapas del ciclo de lanzamiento, reduciendo el costes de producción.
 
3. Sus contenidos pueden ser fundamentales para un ingeniero de desarrollo de producto cuando compite en una oferta de
proyecto o pretende promover una idea.

3. Evaluación

3.1. Tipo de pruebas y su valor sobre la nota final y criterios de evaluación para cada prueba

El estudiante deberá demostrar que ha alcanzado los resultados de aprendizaje previstos mediante las siguientes
actividades de evaluación
1 OPCION A: Evaluación CONTINUA
REVISION DE CASO PRACTICO RESUELTO MEDIANTE TAREAS: El alumno debe realizar tareas que se integran en un
CASO concreto. Esas tareas determinan la comprensión de la materia y la capacidad para aplicar lo aprendido y a un tema
elegido por él y supervisado por los profesores. Son individuales. Suponen el 75% de la calificación total.
EXPOSICION de PROYECTO o CASO RESUELTO: Recopila y adapta las tareas anteriores para la exposición pública, en
soporte digital sobre la plataforma de enseñanza seleccionada (MOODLE). Esta fase permite la puesta en común de la
iniciativa individual de cada alumno. Es el 25% de la calificación.
La calificación total se evaluará sobre 10 puntos. Para aprobar se deberá obtener una nota superior a un 5.
2 OPCION B: Prueba global
Para aquellos alumnos que deseen esta opción o que no superen la calificación mínima en la forma de evaluación continua
(5/10), se realizará una prueba global que consigne el 100% de la calificación a celebrar dentro del calendario de exámenes
establecido por el Centro.

4. Metodología, actividades de aprendizaje, programa y recursos

4.1. Presentación metodológica general

 

Es una asignatura práctica basada en fundamentos metodólogicos innovadores y recursos académicos racionales. Se basa
en el uso de herramientas de presentación y comunicación adecuadas al nivel de un estudiante de Máster Universitario y
orientadas al estudio de casos complejos o especiales. Potencia su capacidad de liderazgo en proyectos de desarrollo
acordes un sistema productivo y/o de empresa. El trabajo individual es el núcleo de las tareas a resolver pero el objetivo es
la difusión activa de los resultados con la participación del resto de los compañeros del curso.

4.2. Actividades de aprendizaje

1. Clases teoría participativas, impartidas por el profesor al grupo completo. En ellas se exponen los conceptos teóricos de
la asignatura, ilustrados con ejemplos que ayuden a entenderlos y en los que se reta al alumno a participar razonando sobre
los conceptos teóricos aprendidos.
2. Clases de problemas. Se imparten en grupos reducidos si el número de alumnos es elevado. En estas clases se afianzan
los contenidos de las clases de teoría mediante la realización de problemas cuidadosamente seleccionados para abarcar
todos los aspectos relevantes.
3. Prácticas de ordenador. Están organizadas para que el alumno aprenda a manejar diversas herramientas para la
presentación de productos. El objetivo es conseguir que el alumno sea capaz de interpretar los resultados obtenidos y
cuestionar su validez. T
4. Realización individual de problemas y tareas. Posteriormente a las clases de problemas, el alumno deberá resolver de



manera autónoma otros problemas propuestos, de dificultad similar a los realizados en clase.
5. Tutorías en las que se ayuda al estudiante a resolver las dudas suscitadas durante el aprendizaje.
Actividades presenciales:
- 20 Horas de clase magistral.
- 24 horas de prácticas de ordenador (08 prácticas de 03 horas)
- 16 horas de clases de problemas y revisión de alternativas.
- 10 horas de tutorías , presentación y evaluación de trabajos realizadas en la plataforma de asistencia académica
MOODLE.
- 80 horas de trabajo personal para el estudio de los conceptos y la resolución de tareas propuestas a lo largo del curso.

4.3. Programa

Se establecen los siguientes bloques temáticos:
- BLOQUE-01: Aspectos proyectuales de la presentación. Diseño de presentaciones y elaboración de guión. Técnicas de
Storytelling. La audiencia y escenario. Soportes y recursos visuales multi-plataforma. Catálogos, manuales y eBooks sobre
soportes interactivos. Visualización avanzada de datos y grafía de la información. Infografía expositiva. Infografía en tiempo
real. Redes de información visual. Colectivización.
- BLOQUE-02: Claves en la comunicación de producto. Gestión de comunicación efectiva. Comunicación y marketing.
Desarrollo de comunicación comercial aplicada.
- BLOQUE- 03: Performances y planificación de escenarios físicos.Hiper-visualización. Fotorrealismo y producto virtual.
Realidad aumentada para presentaciones.
- BLOQUE-04: Maquetas digitales. Digitalización de la realidad. Optimización de objetos digitalizados. Virtualización de
escenarios.
-BLOQUE-05: Realidad virtual y aumentada como mecanismo de comunicación y presentación de producto.
 

4.4. Planificación de las actividades de aprendizaje y calendario de fechas clave

 
El calendario de las clases presenciales de teoría y problemas, así como las sesiones de prácticas de ordenador, tendrán el
horario establecido por la Escuela de Ingeniería y Arquitectura, que podrá consultarse en su página web. También se
anunciarán en MOODLE.
 
Los tareas deberán presentarse según el calendario en las fechas que decidan los alumnos, compatibilizándolo con sus
otras asignaturas, existiendo una fecha tope de entrega que conocerá el alumno por anticipado.
 
Cada profesor informará de sus horarios de tutoría presencial en el despacho. La tutoría en MOODLE se ajustará a los
horarios académicos del Centro.
 
En el calendario académico oficial quedan reflejados los periodos de clases y fechas de límite para la presentación de las
tareas. Las clases teóricas y de prácticas, así como los lugares para impartirlas quedan reflejadas en los horarios de la
página web de la Escuela de Ingeniería y Arquitectura (EINA.unizar.es).
 
La información relevante se comunicará al alumnado mediante la plataforma de asistencia a la docencia MOODLE que
servirá de apoyo organizativo y entorno de trabajo en equipo.

4.5. Bibliografía y recursos recomendados

RECURSOS ADICIONALES:
Varios autores: ?3D WORLD Magazine?. Páginas 100 aprox. Revista mensual. Años 2017-2019. Editor: Future
Publishing LTD Co. ISSN: 1470-4382.
Varios autores: ?IMAGINE FX Magazine?. Páginas 100 aprox. Revista mensual. Años 2017-2019. Editor: Future
Publishing LTD Co. ISSN: 1748-930X.

Los recursos prácticos, ejemplos y herramientas de libre acceso serán suministrados o informados a los alumnos vía
MOODLE.
 


