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Prerrequisitos
ERASMUS Y MOVILIDAD

ALUMNOS ERASMUS Y MOVILIDAD INTERESADOS EN ESTA ASIGNATURA, POR LA ESPECIAL
METODOLOGIA Y LA LIMITACION ESPACIOS DE LABORATORIO, QUE PUEDE LIMITAR EL CUPO
MATRICULA CON LISTA DE ESPERA,

ES IMPRESCINDIBLE CONCERTAR ENTREVISTA A PRINCIPIOS DE SEPTIEMBRE, O EN TODO CASO
SIEMPRE ANTES DEL INICIO DE LAS CLASES, CON LA PROFESORA LEONOR BALBUENA AL EMAIL:
Leonor.Balbuena@uab.cat

NO SE ATENDERA CON POSTERIORIDAD.

Objetivos y contextualizacién

La CREATIVIDAD GRAFICA es la capacidad de encontrar soluciones creativas a los problemas que plantea
la comunicacion a través de productos graficos.

La asignatura de Creatividad Grafica aborda el proceso de la realizacién de piezas graficas y visuales de
caracter publicitario desde la conceptualizacion, hasta el arte final.

El branding sera el eje conceptual de la asignatura. A partir de la necesidad de comunicacion de una marca se
plantean las actividades del curso. Se plantea un conocimiento transversal entre cultura visual, creatividad,
comunicacion y disefio grafico.

Principales objetivos formativos:

® Realizar proyectos reales de branding y marca grafica

® Investigar e identificar elementos de analisis de marca y problemas de comunicacion relevantes para
un/a cliente

® Experimentar técnicas y métodos de disefio y comunicacion grafica

® Implementar en un proyecto real aspectos de tipo conceptual, comunicativo, y expresivo



® Defender un proyecto de manera profesional y con fundamento grafico

Resultados de aprendizaje

1. CM15 (Competencia) Idear mensajes creativos y persuasivos que respondan a las necesidades
comunicativas de las entidades anunciantes sin vulnerar los valores democraticos ni los derechos
fundamentales de los publicos.

2. KM18 (Conocimiento) Enumerar los recursos expresivos optimos de los lenguajes escrito, grafico y
audiovisual para construir mensajes originales y atractivos.

3. KM19 (Conocimiento) Reconocer los limites y oportunidades de las tecnologias en las diferentes
etapas del proceso creativo.

4. SM15 (Habilidad) Producir mensajes publicitarios y de relaciones publicas que respondan a las
necesidades de personas clientes y consumidoras con tecnologias convencionales y emergentes.

Contenido

BLOQUE 01. Disefio y cultura visual
Cultura visual y comunicacion
Analisis y tendencias

Influencers. Referentes de disefio y la comunicacion grafica

BLOQUE 02. Branding y Marca Grafica
Creatividad de Marcas y campanas visuales
Metodologia del branding
Conceptualizacion y storytelling

Exploracion y propuestas

Ecosistema digital

BLOQUE 03. Personal branding
Encuentra tu historia. Quién eres?

Metodologias

Nota: El contenido de la asignatura sera sensible a los aspectos relacionados con la perspectiva de géneroy
con el uso del lenguaje inclusivo.

Actividades formativas y Metodologia



Titulo Horas ECTS Resultados de aprendizaje

Tipo: Dirigidas

SESIONES TEORICAS Y PRACTICAS 52,5 2,1

Tipo: Supervisadas

TUTORIAS 7,5 0,3

Tipo: Auténomas

ESTUDIO INDIVIDUAL 82,5 3,3

Se aplicara una metodologia activa basada en proyectos, con énfasis en el learning by doing.
La propuesta es realizar diferentes proyectos de caracter publicitario a nivel corporativo, y desde el branding.

El grupo de trabajo formara una agencia o estudio y realizara los retos estipulados en relacion a los bloques
trabajados.

PROYECTO: La metodologia sigue el concepto de Aprendizaje Activo. Mediante la orientacion del equipo
docente y la planificacion inicial de las sesiones presenciales, a través de los médulos integrados de teoria y
practica, cada equipo tiene el encargo de desarrollar una actividad o reto final (PROYECTO: PORTAFOLIO
DE AGENCIA (online)), en el que el alumno tendra también responsabilidades individuales. El Aprendizaje
Activo también incluye materiales virtuales y actividades que ayuden a complementar el proceso, como
pueden ser las fichas didacticas, materiales de lectura y analisis.

PROYECTO INDIVIDUAL: El estudiante tendra la posibilidad de realizar un proyecto grafico individual.

TUTORIA: La tutoria sera permanente, se trabajara en base a feedbacks y reuniones continuas para
corroborar el progreso del alumnado. Los dias de tutoria seran también los dias de pre-entregas y
seguimiento.

El calendario detallado con el contenido de las diferentes sesiones se expondra el dia de presentacion de la
asignatura y estara disponible en el Campus Virtual de la asignatura, donde el alumnado podra encontrar los
diversos materiales docentes y toda la informacion necesaria para el adecuado seguimiento de la asignatura.
En caso de cambio de modalidad docente por motivos de fuerzamayor segun las autoridades competentes, el
profesorado informara de los cambios que se produciran en la programacion de la asignatura y en las
metodologias docentes.

Nota: se reservaran 15 minutos de una clase dentro del calendario establecido por el centro o por la titulacion
para que el alumnado rellene las encuestas de evaluacién de la actuacién del profesorado y de evaluacion de
la asignatura o médulo.

Evaluacion

Actividades de evaluacion continuada

Titulo Peso Horas ECTS Resultados de aprendizaje

Actividades de Proyecto 75% 55 0,22 CM15, KM18, KM19, SM15

Sesiones practicas 15% 1,5 0,06 CM15, KM18, KM19, SM15




Tutorias 10 % 0,5 0,02 CM15, SM15

Esta asignatura sigue la evaluacion continuada y no prevé evaluacién unica.
Las actividades de evaluacién son:
® Sesiones practicas: 15%

® Actividad 1. Catalogo de tendencias, 10% sobre la calificacion final
® Actividad 2. Creacion grafica, 5% sobre la calificacion final

® Actividades de Proyecto: 75%

® Actividad 3. Rediseio, 15% sobre la calificacion final

® Actividad 4. Marca Gréafica. 360°, 30% sobre la calificacion final

® Actividad 5. Marca personal, 20% sobre la calificacion final

® Actividad 6. Memoria digital Portafolio estudio, 10% sobre la calificacion final

® Tutorias, 10% sobre la calificacion final

La asignatura se supera con una calificacion final igual o superior a 5, resultado de la ponderacion de todas
las actividades de evaluacion. No es necesario obtener un 5 en cada actividad por separado. Las tutorias no
son recuperables por su naturaleza individual y presencial; en caso de ausencia justificada, se podra ofrecer
una actividad alternativa equivalente.

Plagio. En caso de que el estudiante cometa cualquier irregularidad que puedaconducir a una variacion
significativa de la calificacién de un acto de evaluacion, dicho acto de evaluacion sera calificado con un O,
independientemente del proceso disciplinario que pueda instruirse. En caso de que se produzcan varias
irregularidades en los actos de evaluacion de una misma asignatura, la calificacion final de dicha asignatura
serd 0.

Recuperacion. El alumnado tendra derecho a la recuperacion de la asignatura si ha sido evaluado del
conjunto de actividades, el peso de las cuales sea de un minimo de 2/3 partesde la calificacion total de
laasignatura.

No evaluable. Se considerara que un/a estudiante es "no evaluable" cuando no haya aportado suficientes
evidencias que permitan al equipo docente evaluar su rendimiento. En concreto, tendra la calificacion de "no
evaluable" quien no haya completado al menos el 30% de las actividades de evaluacion previstas. Esta
calificacién indica que no ha sido posible valorar el aprendizaje de la asignatura de manera suficiente.

Uso de Inteligencia Artificial. En esta asignatura, se permite el uso de tecnologias de Inteligencia Atrtificial
(IA) como parte integrante del desarrollo del trabajo, siempre que el resultado final refleje una contribucién
significativa del alumnado en el analisis y la reflexion personal. El alumnado 6 debera de identificar claramente
las partes que han sido generadas con esta tecnologia, especificar las herramientas utilizadas e incluir una
reflexion critica sobre como estas han influido en el proceso y el resultado final de la actividad. La no
transparencia del uso de la IA en esta actividad evaluable se considerara falta de honestidad académica y
puede comportar una penalizacion parcial o total en la nota de la actividad, o sanciones mayores en caso de
gravedad.
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Software

El software necesario para poder desarrollar la asignatura es: Affinity Photo, Publisher, Designer, o sino Adobe F

Grupos e idiomas de la asignhatura

La informacion proporcionada es provisional hasta el 30 de noviembre de 2025. A partir de esta fecha, podra
consultar el idioma de cada grupo a través de este enlace. Para acceder a la informacion, sera necesario
introducir el CODIGO de la asignatura


https://sia.uab.cat/servei/ALU_TPDS_PORT_ESP.html

Nombre Grupo Idioma Semestre Turno

(PLAB) Practicas de laboratorio 51 Catalan/Espafiol primer cuatrimestre tarde

(TE) Teoria 5 Catalan/Espafiol primer cuatrimestre tarde




