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EJERCICIOS PRACTICOS / TEMAS

OBJETIVOS Y COMPETENCIAS:

Objetivos generales:

* OG.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.

* OG.4. Fomentar una aproximacion al disefio orientada al conocimiento de sus diferentes modalidades y tradiciones, a la comprension de
los procesos técnicos y tecnolégicos, asi como al conocimiento de los materiales y las habilidades técnicas necesarias para trabajar con
ellos.

» OG.7. Desarrollar y cultivar en el alumno las habilidades comunicativas en las relaciones interpersonales y en las situaciones profesionales
hasta que sea capaz de presentar y defender oralmente y por escrito su propio trabajo.

* OG.10. Promover la investigacién como la base para un desarrollo continuo del disefio y su cultura asi como también para ejercer el rol
estratégico que le corresponde. Iniciar al estudiante en las practicas de la investigacion, haciéndole comprender las reglas del rigor y la
lexigencia para con el propio trabajo.

Objetivos especificos:

* Fomentar el trabajo en grupo.

» Aplicar los fundamentos y conceptos basicos del disefio que intervienen en un proceso proyectual.

* Plantear un proceso a través del cual encontrar propuestas coherentes y creativas en el disefio de un objeto.

* Investigar a través de modelos tridimensionales la configuracion de un objeto.

- Verificar los requisitos que debe cumplir un objeto mediante simuladores o modelos funcionales.

» Usar las nuevas tecnologias en la elaboracion de modelos y maquetas en presentaciones virtuales.

* Manejar las técnicas de expresion tradicionales y las de que propician los nuevos medios para la expresion y comunicacion de ideas.
» Conocer materiales y recursos técnicos y constructivos para su aplicacion en la construccion de modelos y maq

Competencias generales

» CG.1. Comprender y utilizar el lenguaje y las herramientas graficas para modelizar, simular y resolver problemas, reconociendo y valorando
las situaciones y problemas susceptibles de ser tratados en el ambito del Disefio.

» 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.

* 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:

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

» CE.6. Dominar los procedimientos y técnicas de dibujo, representacion, acotacién, delineacién y modelizacién tridimensional que permitan
la correcta visualizacion e interpretacion de una solucién de disefio.
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TEMAS

« Seguridad, higiene y buenas practicas en la asignatura.
« Aplicaciones metodolégicas y procesos creativos

* El Modelo tridimensional como exploracion del objeto.

* La forma como una cuestion espacial.

» Forma, funcién y construccion.

« Evaluacion del objeto mediante modelos funcionales.

» Forma, color y textura en el disefio de un objeto.

+ La comunicacion grafico-técnica en un proyecto.

EJERCICIO 2: Disefio de entornos STOPMOTION (incluye
objetos en tres dimensiones y dioramas)
Tres posibilidades:

. Disefio de Personajes
. Disefio de Criaturas
. Disefio de entornos

Disefio de Personajes:
Figuras articuladas: dirigidas a obtener movimiento en técnicas AV,
0 mediante alguna adicién tecnol6gica: autémata.

Figuras no articuladas: dirigidas a establecer formas muy definidas
y potencialmente reconocibles a posteriori, es decir, a
conceptualizar personajes (Character Desing) para obras visuales
como peliculas, series, videojuegos, etc.

Disefio de Criaturas:

Criterio cientifico: seres naturales, existentes o extinguidos, gue se
construyen materialmente (en su totalidad o en fragmentos) con la
intencién de conocerlos y estudiarlos.

Criterio fantasia: crear seres imaginarios, fantasticos y/o
mitolégicos con fines recreativos (Creatures Desing).

Disefio de entornos: creacién de entornos realisticos o
fantasiosos donde, habitualmente, se combinaran técnicas 3D y 2D
(dioramas) y podran ser cerrados (habitaciones, salones, etc) o

abiertos (paisajes).

EJERCICIOS

PRESENTACION ASIGNATURA

Seguridad, higiene y buenas practicas en el Taller de Disefio y en la vida
profesional.

Dar informacién practica de cémo manejar las maquina-herramienta, y
herramientas en general, ademéas de mentalizar al alumnado de la
necesidad de tomar medidas adecuadas en el entorno de trabajo que
prevengan el riesgo de lesiones y accidentes

Tomar contacto practico, y de un modo adecuado, con las herramientas
y méaquina-herramienta, con el EJERCICIO 1: Ensamblajes

EJERCICIO 3: STAND o ESCAPARATE:
La manera de materializarlos es libre, aunque se dan
orientaciones, tanto personales como en el Moodle.

En el caso del ESCAPARATE, conceptual y formalmente esta
conectado con algun aspecto del DIORAMA del Ejercicio 2.

EJERCICIO 1: Ensamblajes

Empleando dos listones de madera de samba, realizar unas uniones por
encaje, es decir, sin afadir otros cuerpos o materiales (como clavos,
escuadras, etc) siguiendo unas tipologias que se proporcionan en figuras
subidas al Moodle. Esta técnica de ensamblajes con madera es
extrapolable a otros materiales, por ejemplo: espumas sintéticas de
diferentes densidades, PE, PS, Pérex, etc.

EJERCICIO 4: MUEBLE (se propone la idea de asiento)

Silla, sofa, butaca... cualquier tipologia es admitida (también, con
propuesta motivada del alumno, se pueden aprobar otros tipos de
mobiliario)

Se les pide que expliquen la construccion final del proyecto, a partir
de la maqueta, y su posible método de fabricacion

CALIFICACION DE LA ASIGNATURA:

CRITERIOS DE EVALUACION:

FEBRERO//JUNIO//SEPTIEMBRE
ENTREGA Y CALIFICACION DE:

Recuperacién septiembre: Los alumnos que no superen la
asignatura de febrero o junio, deberan entregar los trabajos
descritos para dichas convocatorias presencialmente en la fecha
que figure en los horarios publicados en la web de la titulacion para
dicha asignatura.

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

* Evaluacion continua de la exposicion de trabajos autonomos y de sus
resultados.

* Evaluacion global del proceso de aprendizaje y la adquisicion de
competencias y conocimientos.

- Calificacién numérica de 0 a 10 segun la legislacién vigente.

 El rendimiento académico del estudiante se evalla proporcionalmente
del modo siguiente:

- Trabajo tutelado del estudiante por el profesor supondra un 20-30% del
total.

- Trabajo auténomo del estudiante, el 50-70% del total.

- Correccion realizada por el profesor en exadmenes, tutorias y controles el
10-20% del total.

Criterios de evaluacion:

Ejecucion técnica (uso de los procedimientos técnicos
adecuados en cada caso y correccion en su aplicacion).
Ejecucion plastica (correccién en la composicion, encaje,
valoracion tonal, uso del color, etc.).

Rectificacién oportuna de los trabajos segun las
observaciones y sugerencias del profesor.




