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1. IDENTIFICACION DE LA ASIGNATURA

1.1 Datos de la asignatura

Denominacion

Creatividad y Metodologia del Proyecto

. UiTzrs s Formacién Basica
asignatura
Materia Creatividad y Metodologia del Proyecto
Tipo Tedrico-Practica
Curso PRIMERO
Especialidad TITULO SUPERIOR EN DISENO DE MODA
Duracion Anual
Créditos ECTS
4
totales
Horas lectivas >
semanales
Prelacién o
requisitos previos
Calendario
G de 11:00 a 13:00
imparticion

1.2 Datos del profesorado

Nombre Paula Cabrera Benjumea
CEIEE cabrerabenjumea@gmail.com
electrénico P J 9 '
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2. DESCRIPCION DE LA ASIGNATURA

2.1 Descrincion de la asignatura

Asignatura que tiene como objetivo aportar los conocimientos
necesarios para poder afrontar un proyecto de disefio complejo. Se
trata de dar a conocer diferentes conceptos y estrategias de trabajo
e investigacion para que el alumno/a sea capaz de materializar las
ideas. A través de la exploracion de multiples soluciones, el juego o
el estudio de diferentes variables se fomentara la creatividad y sera
el punto de partida de los ejercicios propuestos.

La finalidad sera que el alumnado adquiera las bases
metodoldgicas suficientes para ser capaz de manejar métodos y
estrategias de trabajo en proyectos de asignaturas posteriores.

2.2 Contexto en el marco de la titulacion

Asignatura con caracter anual que forma parte de la materia
Fundamentos del Disefio junto con Lenguaje Visual y Antropometria y
Ergonomia. Se imparte en el primer curso inscribiéndose dentro de las
llamadas asignaturas de Formacion Basica (FB). EI numero de créditos
asignados a esta asignaturas son 4 de los 240 créditos que se obtienen
en total con los cuatro cursos que comprende el Titulo Superior de
Disefio en la especialidad de Disefio de Moda.
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3.1 Contenidos de la asignatura

La creatividad. Introduccién. etimologia de la creatividad, definiciones.
Demanda social de la creatividad. el proceso creativo. Natura versus
cultura. Técnicas de estimulacién creativa. Copias y coincidencias. Los
principios basicos de la ideaciéon. Metodologia proyectual segun diferentes
autores. El proceso de disefio. Las ideas. El trabajo en equipo

3.2 Programa

INTRODUCCION GENERAL

Presentacion del profesor y la asignatura: puesta en comun de intereses
y expectativas. Presentacién de la programacién y los contenidos.
Cuestionario para evaluar el nivel de conocimientos previos. Noticias,
actualidades.

Tema 1. CREATIVIDAD

1.1. La creatividad. Introduccion. Enfoques y métodos ;Qué es la
creatividad? ¢4 El cerebro? 4 Creativo? El hombre como ser simbdlico.

1. 2. Etimologia de la creatividad. Definiciones. Modelos explicativos de
creatividad. Creatividad y disefio.

1. 3. Demanda social de la creatividad. El rol y los perfiles del disefiador.
Evolucidn del concepto de creatividad. Breve recorrido historico.

Tema 2. METODOLOGIA Y HERRAMIENTAS

2. 1. El proceso creativo. La creatividad es social. Natura versus cultura.
El disefio como proceso proyectual. La creatividad como juego.

2.2. Técnicas de estimulacién creativa. El proceso de disefo.
Introduccién a las estrategias. Design thinking. Origenes del Design
Thinking.

2.3. Copias y coincidencias. Disefio y propiedad. Definiciones.
Apropiacién. Premio Plagiarius. Ejemplos. Reflexiones.

Tema 3. EL PROYECTO Y LA CONCEPTUALIZACION

3. 1. Metodologia proyectual segun diferentes autores. La propuesta de
Bruno Munari.

3. 2. Principios basicos de ideacién. Técnicas de ideacion. Del concepto
al disefio. Técnicas de expresion y representacion.
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4. COMPETENCIAS

4.1 Competencias Transversales

CTO01 - Organizar y planificar el trabajo de forma eficiente y motivadora
CT02 - Recoger informacién significativa, analizarla, sintetizarla y
gestionarla adecuadamente

CTO3 - Solucionar problemas y tomar decisiones que respondan a los
objetivos del trabajo que se realiza

CTO7 - Utilizar las habilidades comunicativas y la critica constructiva en el
trabajo en equipo

CTO08 - Desarrollar razonada y criticamente ideas y argumentos

CT12 - Adaptarse, en condiciones de competitividad a los cambios
culturales, sociales y artisticos y a los avances que se producen en el
ambito profesional y seleccionar los cauces adecuados de formacion
continuada

CT13 - Buscar la excelencia y la calidad en su actividad profesional

CT14 - Dominar la metodologia de investigacion en la generacién de
proyectos, ideas y soluciones viables..

4.2 Competencias Generales

CGO01 - Concebir, planificar y desarrollar proyectos de disefio de acuerdo
con los requisitos y condicionamientos técnicos, funcionales, estéticos y
comunicativos

CGO03 - Establecer relaciones entre el lenguaje formal, el lenguaje
simbdlico y la funcionalidad especifica

CGO07 - Organizar, dirigir y/o coordinar equipos de ftrabajo y saber
adaptarse a equipos multidisciplinares

CGO08 - Plantear estrategias de investigacién e innovacion para resolver
expectativas centradas en funciones, necesidades y materiales

CG10 - Ser capaces de adaptarse a los cambios y a la evolucion
tecnoldgica industrial

CG11 - Comunicar ideas y proyectos a la clientela, argumentar
razonadamente, saber evaluar las propuestas y canalizar el dialogo

CG15 - Conocer procesos y materiales y coordinar la propia intervencion
con otros profesionales, segun las secuencias y grados de compatibilidad
CG17 - Plantear, evaluar y desarrollar estrategias de aprendizaje
adecuadas al logro objetivos personales y profesionales

CG18 - Optimizar la utilizacion de los recursos necesarios para alcanzar
los objetivos previstos

CG19 - Demostrar capacidad critica y saber plantear estrategias de
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investigacion
CG21 - Dominar la metodologia de investigacion.

4.3 Competencias Especificas

CEO1 - Generar propuestas creativas de diseno de moda e indumentaria
adecuadas a los condicionamientos materiales, funcionales, estéticos y
comunicativos de los supuestos de trabajo

CEO2 - Concebir y materializar proyectos de disefio de moda e
indumentaria que integren los aspectos formales, materiales, técnicos,
funcionales, comunicativos y de realizacion

CEO06 - Fundamentar el proceso creativo en estrategias de investigacion,
metodoldgicas y estéticas

CEO08 - Resolver los problemas estéticos, funcionales, técnicos y de
realizacidon que se planteen durante el desarrollo y ejecucion del proyecto.



4

AN
eseaosuna

5. METODOLOGIR DOCENTE

5.1 Actividades

Actividades Evaluables

Actividad Descripcion Horas Porcentaje
dedicacion
Clases tedricas | Clases teoricas magistrales impartidas 20 20,00%

por el profesor de la asignatura como

explicacion de la materia.
Clases Clases practicas en aula a partir de 34 34,00%
practicas comentarios que deben realizar los

alumnos bajo la supervision del profesor

de la asignatura.
Teédrico Se analizan y estudian diversas piezas 0 0,00%
practicas representativas de los diferentes estilos

sucedidos a lo largo de la historia del

disefio, donde el alumno debe ser capaz

de aplicar los contenidos expuestos por el

profesor anteriormente. Se pretende, por

tanto, la adquisicion de conocimientos

que posibilite la articulacion de un juicio

critico con un cierto grado de autonomia.
Exposiciones y = Comunicaciéon publica, individual o en 10 10,00%
presentaciones grupo, de los resultados de un trabajo o
orales proyecto de investigaciéon de un autor o

disefiador y a partir del mismo desarrollar

una propuesta creativa donde el alumno

puede mostrar la aplicacién de los

contenidos adquiridos. De este modo, se

aplican las competencias del desarrollo

de capacidades de comunicacion de

proyectos a través de la terminologia

especifica de esta area.
Asistencia a Asistencia y participacion a conferencias, 4 4,00%
conferencias exposiciones, seminarios o talleres.

Segun la naturaleza de dichas actividades

puede conllevar la elaboracion de

informes y comentarios.



Examenes
parciales o
finales

Actividades o
Seminarios

Se basa en la realizacion de examenes
de caracter escrito donde el alumno
pueda demostrar la adquisiciéon de las
competencias y su madurez en el uso de
los elementos tedricos de la asignatura.
En estos exadmenes, el alumno debe
mostrar su capacidad para la elaboracién
de discursos textuales y la estructuracion
de contenidos, en ocasiones con caracter
sintético.

Se basa en la realizacion de actividades o
seminarios online

Total horas presenciales

72

=R
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4,00%

0,00%

72%

Actividades No Presenciales

Actividad

Estudio
individual

Organizacion
de Grupos de
Trabajo

Descripcion

El alumno debe realizar una lectura,
analisis y practica de los contenidos y
técnicas explicadas con el objetivo de
asimilar los contenidos y plantear las
dudas que puedan surgir de esta tarea.
Asi mismo, es fundamental que el alumno
repita o repase los ejercicios practicas
establecidos en clase como método de
interiorizacion del aprendizaje autorizado
en la clase. Para este estudio, sera de
utilidad el uso de los servicios de
biblioteca, del campus virtual y de las
aulas informaticas y talleres vinculados al
desarrollo de la asignatura.

Organizacion de trabajos en grupos de
alumnos como método para el desarrollo
de habilidades en equipo y transmisién de
informacion ante una audiencia
especializada. A este respecto, las
actividades de esta accion formativa se
concretan, en un primer momento, con la

Horas

10

Porcentaje
de
dedicacion
10,00%

6,00%
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preparacion y elaboracién de proyectos
de cierta envergadura relacionados con
los elementos y composicion del disefio
grafico en movimiento. En un segundo
momento, se estableceran las habilidades
comunicativas para su exposicion, tanto
oral como escrita.

Proyectos de Se trata de proyectos de considerable 12 12,00%

investigacion envergadura donde el alumno debe
profundizar con cierto caracter autbnomo
en contenidos concretos del temario. En
funcion del tema, estos proyectos pueden
tener una variante creativa o]
retrospectiva.

Total horas de trabajo autbnomo 28 28%
Total volumen de trabajo 100 4 ETCS

5.2 Recursos

Aulas con ordenador y cafon.

Aulas informaticas con acceso a internet.

Biblioteca: libros y revistas especializadas para su consulta.

Material grafico para bocetos: cuaderno de bocetos, lapices, revistas, cartulinas, etc.

5.3 Bibliografia y Documentaciéon Complementaria

Bordes, J
Brosterman, Norman

Fontan del Junco, M. y Kinchin, J. (2019). El juego de arte. Pedagogias, arte y disefo.
Madrid: Fundacion Juan March.

Brereton, R. (2009). Los cuadernos. Bocetos de disefiadores, ilustradores y creativos.
Barcelona: Art Blume, S.L.

McCandless, D. (2010). La informacion es bella. Editorial RBA Integral.

Experimenta 77 (2018). Design Thinking. Una manera de trabajar. Madrid: Editorial
Experimenta S.L.

Graffica revista n°18 (2020). Ideas. Valencia: Palaugea Comunicacion S. L.

Graffica revista n°4 (2017). Creatividad ; Todos somos creativos?. Valencia: Palaugea
Comunicacién S. L.

Lupton, E. (2017). Intuicion, accién, creacién: Graphic Design Thinking. Barcelona: Editorial
Gustavo Gili.

Munari, B. (2019). 4, Cémo nacen los objetos?. Barcelona: Editorial Gustavo Gili.
Skolos, N

Wedell, Ts. (2012). El proceso del disefio grafico. Del problema a la solucién. 20 casos de
estudio. Barcelona: Editorial Blume.
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6. CRITERIOS Y PROCEDIMIENTO DE EVALUACION

6.1 Criterios de Evaluacion

6.1.1 Criterios de Evaluacion Transversales

CETO01 - Demostrar capacidad para organizar y planificar el trabajo de forma
eficiente y motivadora, solucionando problemas y tomando decisiones que
respondan a los objetivos del trabajo que se realiza

CETO02 - Demostrar capacidad para recoger, analizar y sintetizar informacion
significativa y gestionarla adecuadamente

CETO06 - Demostrar habilidad comunicativa y critica constructiva en el trabajo
en equipo

CETO7 - Demostrar capacidad razonada y critica de ideas y argumentos

CET11 - Demostrar capacidad para la adaptacién, en condiciones de
competitividad a los cambios culturales, sociales, artisticos y a los avances que
se producen en el ambito profesional y seleccionar los cauces adecuados de
formacion continuada

CET12 - Demostrar la calidad y la excelencia en su actividad profesional
CET13 - Demostrar dominio de la metodologia de la investigaciéon en la
generacién de proyectos, ideas y soluciones viables.

6.1.2 Criterios de Evaluacion Generales

CEGO1 - Demostrar capacidad para concebir, planificar y desarrollar proyectos
de disefio de acuerdo con los requisitos y condicionamientos técnicos,
funcionales, estéticos y comunicativos

CEGO03 - Demostrar capacidad para establecer relaciones entre el lenguaje
formal, el lenguaje simbdlico y la funcionalidad especifica

CEGO07 - Demostrar capacidad para organizar, dirigir y/o coordinar equipos de
trabajo y saber adaptarse a equipos multidisciplinares

CEGO08 - Demostrar capacidad critica y saber plantear estrategias de
investigacion e innovacién para resolver expectativas centradas en funciones,
necesidades y materiales

CEG10 - Demostrar capacidad para adaptarse a los cambios y a la evolucién
tecnoldgica industrial

CEG11 - Demostrar capacidad de comunicar ideas y proyectos a la clientela,
argumentar razonadamente, saber evaluar las propuestas y canalizar el dialogo
CEG15 - Demostrar conocimiento de los procesos y materiales y coordinar la
propia intervencion con otros profesionales, segun las secuencias y grados de
compatibilidad

CEG17 - Demostrar capacidad de plantear, evaluar y desarrollar estrategias de
aprendizaje adecuadas al logro de objetivos personales y profesionales

CEG18 - Demostrar capacidad para optimizar la utilizacion de los recursos
necesarios para alcanzar los objetivos previstos

CEG19 - Demostrar capacidad critica y saber plantear estrategias de

11
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investigacion
CEG21 - Demostrar dominio de la metodologia de investigacion.

6.1.3 Criterios de Evaluacion Especificos

6.2 Procedimiento de Evaluacion

La evaluacion se realizara de forma continua y se valoraran todas las
actividades formativas realizadas durante el periodo de imparticion de la
materia, es decir, conceptos y procedimientos transmitidos a través de las
clases magistrales, realizacion de ejercicios individuales o en equipo.

Tal como consta en la Orden de 16 de octubre de 2012, por la que se
establece la Ordenacion de la Evaluacion del Proceso de Aprendizaje del
alumnado de las Ensefianzas Artisticas Superiores, el alumnado tendra
derecho a dos convocatorias de pruebas de evaluacién, por curso académico.
Las convocatorias de las asignaturas de periodicidad anual se realizaran
los meses de junio (Convocatoria Ordinaria 12) y septiembre (Convocatoria
Ordinaria 22).

De forma general, el alumnado dispone de cuatro convocatorias para la
superacion de la asignatura.

Los requisitos para superar cada convocatoria son las siguientes:

Convocatoria Ordinaria 12; el alumnado debe aprobar tanto el examen final
como la media ponderada del resto de actividades de evaluacion.

Convocatoria Ordinaria 22: el alumnado debe aprobar tanto el examen final
como la media ponderada del resto de actividades de evaluacion.

12
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1. CRITERIOS DE CALIFICACION

PONDERACION DE LAS ACTIVIDADES EVALUABLES

Actividad de Descripcion de la Actividad Ponderacion
Evaluacién
Examen final de  Examen final de caracter escrito o practico: 20 %
caracter  escrito o | prueba tedrica donde el alumno/a pueda
practico demostrar la asimilacion de los contenidos

tedricos dados en clase y su capacidad para
crear soluciones con ejemplos practicos. Es
obligatorio aprobar el examen tedrico para
realizar la media aritmética con el resto de las
actividades evaluables. Si el alumno/a no
aprueba el primer examen correspondiente al
primer semestre, tendra una nota orientativa
suspensa en el mismo y sera evaluado en el
segundo examen de la convocatoria de junio de
todo el contenido completo del curso. Si
finalmente no lo superase o no se presentase,
dispondra pues de la convocatoria de septiembre.

Pruebas parciales de %
caracter  escrito o]

practico

Actividades Practicas Actividades practicas: evaluacion de proyectos 40%

editoriales en forma de trabajos practicos
realizados en el propio aula o en las horas
establecidas no presenciales, tutorizadas por el
profesor. Estos trabajos seran individuales o
grupales. Se evaluaréa la capacidad de
adaptacioén y la critica constructiva en el trabajo
grupal, asi como el desarrollo auténomo de los
ejercicios.

El objetivo sera desarrollar las competencias de
la asignatura por parte del estudiante y la
deteccion de las posibles dificultades en la
asimilacion de las mismas por parte del profesor.
De esta manera, se podran resolver dudas que
surjan en clase durante el proceso de
elaboracién y aprendizaje, tanto a nivel individual
como grupal.

Las notas de las actividades se valoraran
siguiendo los siguientes criterios de evaluacién:
bocetos, concepto y creatividad, técnica,
presentacion y justificacion. A cada uno de estos
apartados se le asignara una nota, cuya suma
completa con el resto de notas se le aplicara la
media ponderada correspondiente. Todos los
ejercicios tendran que estar aprobados para
poder calcular la nota final. Se podra recuperar

13



Trabajos Individuales o

en Grupos

Actividades Virtuales
Trabajos de
investigacion

Asistencia y
Participacion en

Seminarios y Talleres

la practica si no se supera y tendra que ser
entregada de nuevo para su valoracion. En caso
contrario, el alumno/a estara obligado a
presentar las actividades que le falten en las
convocatorias correspondientes de junio y
septiembre.

Libro de ideas: elaboracién de un «cuaderno de
artista» como guia para la elaboracion de
proyectos y como soporte donde bocetar y
anotar  ocurrencias. La finalidad sera
proporcionar al alumnado recursos basicos para
la generacion de ideas durante el proceso
creativo. Se establecera un control donde el
profesor pueda ir orientando y dirigiendo las
estrategias y soluciones propias del alumno/a.
Practicas de Aula, Participacion y Asistencia: es
necesaria la presencia y participacion del
alumno en el desarrollo de las actividades
practicas, ya que se aplicaran diversas técnicas
creativas en el aula. El nivel de implicacion, la
iniciativa y la acti

1.2 Sistema de calificacion
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%

%
20%
20%

El resultado del aprendizaje se expresa mediante calificacién numérica de 0 a
10, con un decimal. Las calificaciones cualitativas en relacion con las numéricas son

las siguientes:

0-4,9 SUSPENSO
5,0-6,9 APROBADO
7,0-8,9 NOTABLE

9,0-10 SOBRESALIENTE

14
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8. ACTIVIDADES COMPLEMENTARIR

Se podran desarrollar algunas actividades complementarias con idea de enriquecer
los contenidos impartidos durante el curso académico. Se centraran en diferentes
acciones formativas:

-La visita de profesionales al centro: talleres y charlas impartidas en clase por
profesionales del sector, relacionadas con las competencias de la asignatura.

-La Asistencia a Jornadas de Disefio y Talleres organizados por el centro, cuyo
contenido tenga una relacion transversal con la asignatura.

-La visita a Exposiciones que dependeran de la programacion de las instituciones
culturales que transcurran durante el curso.

15
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9. SISTEMAS DE PARTICIPACION DEL ALUMNADO EN LA EVALUACION DE LAS

ASIGNATURAS

Aunque el nivel de asistencia no es obligatoria en las Ensefianzas Artisticas
Superiores, la participacién y las practicas llevadas a cabo en clase seran objeto de
valoracion cuantitativa para la calificacion final de la asignatura. Es necesaria la
interaccion y la complicidad entre alumnos/as y la profesora para poder llevar a cabo
el aprendizaje de los contenidos. El alumno/a podra hacer un control de su progreso y
evaluacion a través de los resultados de las diferentes actividades propuestas:

-Examen tedrico: la puntuacion obtenida en las pruebas escritas, indicando los errores
o aciertos cometidos en los diferentes enunciados a través de la revisién de las
pruebas escritas.

-Informe de evaluacion tanto para las actividades practicas (presenciales y no
presenciales) como para el libro de ideas. Se ira evaluando segun la naturaleza de los
ejercicios con un informe que incluird observaciones que faciliten el proceso de
aprendizaje del alumno/a.

16



PAULA CABRERA BENJUMEA.
PROGRAMA 2020/21.

DISENO GRAFICO. CREATIVIDAD Y METODOLOGIA DEL PROYECTO.

INTRODUCCION GENERAL

(Semanas 21 septiembre-12 octubre)

Presentacion del profesor y la asignatura: puesta en comun de intereses y expectativas.
Presentacion de la programacion y los contenidos. Cuestionario para evaluar el nivel de
conocimientos previos. Noticias, actualidades.

Tema 1. CREATIVIDAD

(Semanas 12 octubre-30 noviembre)

1.1 La creatividad. Introduccion. ;Qué es la creatividad? ;El cerebro? ;Creativo?. El hombre
como ser simbolico capaz de crear. Creatividad y pensamiento critico.

1.2 Etimologia de la creatividad, definiciones. Tipos de creatividad. Marco conceptual de la
creatividad. Creatividad y Disefio Grafico.

1.3 Demanda social de la creatividad. Evolucion del concepto de creatividad: breve
recorrido histérico. Referencias sociales y culturales del Disefio Grafico. El rol y los perfiles
del disefiador grafico: el marco de actuacion.

Tema 2. METODOLOGIA Y HERRAMIENTAS

(Semanas 30 noviembre- 25 enero)

2.1 El proceso creativo. Natura versus cultura. El disefio como proceso proyectual. La
creatividad como juego. Innovacién y metodologia.

2.2 Técnicas de estimulacidn creativa. Copias y coincidencias. Introduccion a las estrategias
para la estimulacion de la creatividad: Brainstorming, Design Thinking, etc. Algunos
conceptos sobre disefio: «Cocos», copias y coincidencias.

Tema 3. CONCEPTUALIZACION

(Semanas 25 enero - 29 marzo)

3.1 Los principios basicos de la ideacion. Procesos y herramientas basicas del disefio:
introduccién a las técnicas de ideacion, expresion y representacion en el disefio grafico.
Comunicacidn de ideas. Del concepto al disefio: moodboards, Sketchbooks, etc.

3.2 Metodologia proyectual segin diferentes autores. Las propuestas de Bruno Munari,
Victor Papanek, Archer, Joan Costa, etc. Modelos explicativos de la creatividad. Técnicas y
consejos: Tony Buzan, Edward de Bono, etc.

Tema 4. EL PROYECTO

(Semanas 29 marzo -21 junio)

4.1 El proceso de disefio. Las Ideas. ; COmo proyectar? Fases del proceso: informacion,
desarrollo, realizacién y comunicacién. Temporalizacién y planificacion. Métodos de
investigacion y documentacion en el disefio. Cliente y mercado. Briefing: tipos y utilidad/
Propuesta de coleccion.

4.2 El trabajo en equipo. Técnicas de presentacion y defensa. La comunicacion del
proyecto.



