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PRESENTACION:

Dibujo plano y dibujo tridimensional. Transformacién del dibujo tridimensional A medios bidimensionales.
Perspectividad y proyectividad. Aproximacion

a la representacién técnica digital CAD-CAM-BIM. Planteamiento de ideas a través del bocetaje. Modelado
digital 3D. Capas de informacion gjecutiva

en e dibujo 3D. Aplicaciones de dibujo vectorial, tratamiento de imagenes. Procedimientos y principios
fundamental es de la animacién. Modelado de

objetosy animacion 3D.

Esta materia, partiendo de un conocimiento manifiesto de las variables que se manejan en materia de disefio y su
expresion grafico-pléstica, enfatiza

en la representacion de las emociones y de la realidad particular del creador, a través de las més diversas
herramientas y soportes.

Se aborda €l estudio y aplicacion de metodologias y técnicas tanto tradicionales como digitales que, debiendo ser
conniventemente empl eadas, estimulan

€l proceso de creacion e ideacion del proyectista. De este modo, e alumno se servira de instrumentos de trazado
clésico, complementados, en

Su caso, con otros Utiles y procedimientos mas actuales incluidos en el campo de la informética grafica.

COMPETENCIAS PROFESIONALESA DESARROLLAR EN LA MATERIA:

Competencias
Generalesdela  G05
titulacion

Manejar con destreza las tecnologias actualizadas a los procesos de creacion y fabricacion dentro de
ambitos especificos del mundo del disefio digital.

Competencias Dominar lenguajes informéticos de programacion para € ecutar tareas de forma automatizada a través de
Especificasdela EO02 la edicion de los contenidos motores de las herramientas dedicadas a dibujo digital empleadas en el
titulacion disefio.
Abordar el proceso de creacién y modelado de un disefio digital en 3D en todas las fases que constituyen
E06 su ciclo de vidaa partir del dominio de softwares especializados y de las herramientas de comunicacion
necesarias para cada una de |as etapas del desarrollo.

Ser capaz de disefiar, planificar, gestionar y desarrollar un proyecto tecnolégico y artistico desde una
EOQ7 perspectiva multidisciplinar, especialmente a partir del empleo de herramientas informéticas de Gltima
generacion, tanto anivel de software como de hardware.

Capacidad para la creacion y explotacion de mundos virtuales, y para la creacion, gestion y distribucion

2 de contenidos multimedia, a partir del empleo de medios informéticos especializados.

Adaquirir sensibilidad estética y artistica para tomar decisiones durante el proceso creativo, demostrando
habilidad en el manejo de las técnicas y procedimientos especificos del arte digital, asi como desarrollar
comprension compleja bidimensional y tridimensional del espacio fisico-virtua y los objetos que en él
puedan existir.

E1l

Prototipar un sistema interactivo a través de un disefio digital y saber visualizar y comunicar visualmente
E13 lainformacién mediante el dominio de las técnicas propias de la expresion gréficaen 2D y 3D, estéticay
animada, y de lainformética grafica,sabiendo presentar |0s resultados en base a canones estéticos.

Resultados de RO1 Analizar |as caracteristicas técnicas de las herramientas de disefio 2D y 3D.
AETETEIEE Explicar los principios que permiten la definicion de elementos gréficos bidimensionaes y

R tridimensionales de forma avanzada.
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Usar aplicaciones de dibujo vectorial, tratamiento de imagenes y comprender conceptos, procedimientos

a8 y principios fundamentales de la animacién.

Explicar los principios que permiten la definicion de elementos gréficos necesarios para el desarrollo

L creativos.

Usar aplicaciones de modelado tridimensional para la vertebracion completa de proyectos
RO5 arquitecténicos y proyectos de disefio, tanto fisicos como virtuales; asi como analizar las caracteristicas
técnicas de las herramientas de modelado de objetos y animacion 3D.
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