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Asignatura orientada a la adquisicién de los conocimientos esenciales para el manejo de equipos
y programas informaticos mas frecuentemente empleados en el ambito del disefio.
En ella se abordaran los siguientes bloques teméticos:
e Introduccién al disefio asistido por ordenador
Hardware de uso habitual en disefio.
El ordenador personal. Tipos de ordenadores. Componentes de un ordenador personal.
Dispositivos periféricos.
Software de uso habitual en disefio.
El sistema operativo.
Programas para la creacion y edicion de imagenes digitales: introduccion
Formatos de archivos digitales.
Programas de ilustracion y retoque de imagenes de mapa de bits: introduccion.
Programas de ilustracion vectorial.
Programas de autoedicion.
Introduccion al software de disefio 3D.

No existen requisitos previos:

Objetivos generales:

e O.1. Proveer a los estudiantes de las capacidades para obtener un perfil de Disefiador
Experto que pueda sostener sus actividades en todos aquellos aspectos técnicos del
disefio desde la primera fase de concepcion hasta las fases Ultimas de produccion y
distribucion.
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e 0.3. Promover en el estudiante el conocimiento y el dominio de las habilidades que son
propias de la manera de pensar y trabajar de los disefiadores en el ejercicio de su labor.

Objetivos especificos:
e Conocer la arquitectura del ordenador, y el uso habitual del Hardware en el disefio.
e Entender el ordenador como una herramienta apropiada para resolver problemas de
disefio, conociendo diferentes tipos de ordenador y sus periféricos mas significativos.
o Utilizar Software habitual para la creacion y edicién de imagenes digitales.
e Aplicar programas de ilustracion y retoque de imagenes de mapa de bits.
e Emplear programas bésicos de ilustracion vectorial, de autoedicion y de disefio 3D.

Competencias generales
e CG.3. Conocer los métodos y técnicas relevantes en distintas areas de aplicacion del
Disefio participando en la creacion de nuevas soluciones que contribuyan al desarrollo de
la sociedad.
e CG.5. Conocer las posibilidades operativas de las herramientas informaticas y
familiarizarse con el manejo de los programas adecuados a cada una de las actividades
inherentes a las diferentes areas del Disefio.

Competencias especificas
e CE.3. Conocer y utilizar adecuadamente las herramientas y técnicas tradicionales y
digitales mas adecuadas a la resolucién de los problemas especificos que sean planteados
en el campo del disefio.

e Seguridad, higiene y buenas practicas en la asignatura.

e Evolucion historica de los sistemas informéticos.
Arquitectura del ordenador. El ordenador personal. Tipos de ordenadores. Componentes de
un ordenador personal. Dispositivos periféricos.

¢ Cadificacién de la informacién: numérica, textual, grafica, audiovisual. Sistema binario y
hexadecimal.

o Formatos de fichero. Tipos de aplicaciones: herramientas para el disefio y el audiovisual.

e Caracteristicas de la imagen digital: imagen de mapa de bits y vectorial, profundidad de
color, resolucion, compresion.

e Lenguajes de programacion, niveles. Hardware de uso habitual en disefio.

e Laimpresora. Tipos de impresoras. Configuracién y manejo de una impresora.

e El escaner digital. Tipos de escaneres. Configuraciéon y manejo de un escaner.

o Dispositivos de memoria. Tipos de dispositivos de memoria. Caracteristicas principales.
Conservacion de archivos.

e Software de uso habitual en disefio.

e Sistemas operativos: funcion, estructura, tipos.

e Codificacion de la informacion.

¢ Programas para la creacion y edicion de imagenes digitales: introduccion.

e Formatos de archivos digitales.

e Programas de ilustracion y retoque de imagenes de mapa de bits:

Ajustes de color y tono.
Revelado RAW.
Selecciones y mascaras.
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Trabajo por capas.
Herramientas de retoque.
Herramientas de pintura y dibujo.
Filtros.
Trabajo con texto.

e Programas de ilustracion vectorial:
Introduccién.
Creacion y edicion de trazados.
Reforma de objetos.
Efectos especiales.
Trabajo con simbolos.
Trabajo con textos.

¢ Introduccion al software de disefio 3D:
Creacion y organizacion de objetos.
Trabajo con primitivas 2D y 3D.
Introduccién al modelado 3D.
Creacion y edicion de materiales.
lluminacién de escenas.
Renderizacion.

El método a seguir en el desarrollo de los contenidos tiene la siguiente estructura:

e Introduccion al tema, donde se pretende exponer de manera sucinta los contenidos a
tratar.

e Desarrollo teérico de los contenidos. En la mayoria de los casos se pondran ejemplos
practicos mediante problemas resueltos, clasificados por tipos, segun las ideas o
conceptos mas significativos de cada contenido tratado.

o Propuesta de ejercicios. Se pretende que los estudiantes comprueben si van asimilando
los conceptos explicados segun éstos se van tratando.

e Cuestiones y problemas. Al final de cada tema se desarrollardn estas actividades para
contribuir a que los estudiantes refuercen los conocimientos adquiridos.

Actividad Formativa

Competencias
Actividad generales y ECTS
especificas

Clases magistrales centradas en
contenidos tedricos con exposiciones y
explicaciones con apoyo de referencias

visuales.

Clases de presentacion de ejercicios,

trabajos o proyectos a desarrollar. CG3. CGh. 3
Resolucion de ejercicios CEs.

individualmente o en grupos. Exposicién
y presentacién de trabajos ante el
profesor.

Debates dirigidos por el docente y
realizacion de exdmenes programados.
Realizacion por parte del estudiante de CE3 60-70% de los 3 ECTs
los ejercicios y propuestas indicadas ' de trabajo autonomo del
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por el docente. estudiante.

Investigacién bibliografica y fuentes

auxiliares. Empleo del Campus Virtual. 40-30% de los 3 ECTs
Preparacion de evaluaciones. Lecturay CG3. CGh. de trabajo autbnomo del
estudio. Resumenes teoricos. Visitas a estudiante.

MusSeos y exposiciones.

Actividad del estudiante

Ejercicios de creacion y edicion de imagenes de mapa de bits.

Revelado de imagenes RAW.

Ajuste del color y tono de diferentes iméagenes.

Retoque de imagenes mediante herramientas de clonacién y correccion.
Realizaciéon de fotomontajes fotograficos.

Creacion de ilustraciones de mapa de bits mediante herramientas de dibujo.
Ejercicios de creacion y edicién de imagenes vectoriales.

Creacion de ilustraciones basadas en formas elementales.

Creacion de ilustraciones con herramientas de dibujo y pintura.
Conversién de imagenes de mapa de bits a vectores.

Ejercicios de creacion y edicion de objetos 3D.

Creacioén de objetos basados en primitivas aplicando modificadores.
Creacién de objetos de composicion a partir de primitivas.

Creacioén de objetos sencillos mediante técnicas de modelado 3D.

Cronograma
Las actividades que los estudiantes han de realizar a lo largo del curso se expondran por el
profesor al comienzo de éste.

Evaluacién continua a través del seguimiento del trabajo en el aula.

Evaluacién continua de los trabajos autbnomos y de sus resultados.

Evaluacién global del proceso de aprendizaje y la adquisicibn de competencias y
conocimientos.

Calificacion numérica final de 0 a 10.

El rendimiento académico del estudiante se evalla proporcionalmente atendiendo a la
calificacion de la actividad en los talleres y seminarios (un 50-70%), el trabajo autbnomo en
el taller (un 20-40%) del total y mediante la correccién realizada por el profesor en tutorias
y controles (cerca del 10%).
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