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PRESENTACION:

La préctica del proyecto. Andlisisy recogida de datos. Preguntas y respuestas a probleméticas dadas. Aprendizaje
sobre las variables que influyen en

la gestacion de las ideas. Aprender / Educar / Habitar / Convivir / Trabajar. La expresion personal y la creatividad
en las nuevas propuestas del presente.

La labor del proyecto: escala, luz, forma, funcién, composicion, espacio, lleno, vacio, estructura, proporcion,
orden, programa. La ensofiacién como

formula para resolver problemas (conceptos abstractos y concretos). La capacidad y la voluntad para descubrir el
mundo.

Las materias de Taller de proyectos de disefio | y Taller de proyectos de disefio 11 inician la préctica del proyecto
por parte del estudiante, atravésde

gjercicios que invitan a desencadenar el pensamiento proyectual y busgueda de una manera propia de hacer y
entender. Se trabgjard a partir de preguntas

y respuestas a probleméticas dadas, en un proceso acumulativo de aprendizaje sobre las variables que influyen en
lagestacion de las ideas.

Se trabgja la capacidad analitica, investigadora y de proposicion de los estudiantes. Para ello, debe realizarse una
profunda labor de andlisis y recogida

de datos de toda indole sobre las condiciones de partida, ser capaz de abstraerse en busca de una idea generadora
del proyecto, desarrollar estrategias

propias que permitan entender y ordenar un proceso de formalizacion, y finamente sintetizar ideacion y
formalizacion parainstrumentalizar y expresar

la propuesta perseguida.

En Taller de proyectos de disefio Il los gercicios centran la atencion en la ensofiacién (conceptos abstractos y
concretos), en la capacidad y la voluntad

para descubrirse de forma auténomay en relacion con €l mundo. Trabajar la expresion personal y la creatividad.
Incidir sobre el hecho de que en

todo proyecto existe un estadio donde es necesario sofiar en nuevas propuestas, asi como en aterrizar para afrontar
operativamente la realidad mas exigente.

El usuario, el programay el lugar son las condiciones béasicas que determinan las maneras de hacer y proyectar
para esta materia. Conceptos como el

Aprender / Educar / Habitar / Convivir / Trabajar formaran parte de la rutina reflexiva sobre la que operara el
discurso formativo del diaa diaen lamateria.

COMPETENCIASPROFESIONALES A DESARROLLAR EN LA MATERIA:

Competencias

Generalesdela  Go4 Proponer, crear y expresar (material y verbalmente) soluciones concretas a los retos del disefio digital de

A o lasociedad actual.
titulacion
Competencias Abordar el proceso de creacién y modelado de un disefio digital en 3D en todas las fases que constituyen
Especificasdela E06 su ciclo devida,a partir del dominio de softwares especializados y de las herramientas de comunicacion
titulacion necesarias para cada una de | as etapas del desarrollo.

EQ7 Ser capaz de disefiar, planificar, gestionar y desarrollar un proyecto tecnolégico y artistico desde una
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perspectiva multidisciplinar, especialmente a partir del empleo de herramientas informéticas de Ultima
generacion, tanto anivel de software como de hardware.

Adquirir sensibilidad estéticay 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 bidimensiona y tridimensional del espacio fisico-virtual y los objetos que en
puedan existir.

Elaborar con destreza maguetas y prototipos de naturaleza fisica que sinteticen y expresen de forma
coherente |os conceptos de disefio perseguidos.

Capacidad para generar nuevas ideas en €l campo del disefio digital a partir de los modelos artisticos de
los diferentes movimientos a lo largo de la historia del arte, propiciando la puesta en préctica sus
habilidades creativas y lafacultad de anticipacion e innovacion.

Proponer unaidea de proyecto claray atractiva, y de materializarla con l6gicay emaocion.
Controlar laintuicion para obtener un método propio de proceder.

Redlizar el andlisis previo a partir de la realidad inmediata. Capacidad analitica, investigadora y de
propuesta.

Trabajar con dominio larepresentacion del proyecto.

Comprender los conceptos basicos de la ideacion: escala, luz, forma, funcién, composicion, espacio,
Ileno, vacio, estructura, proporcion, orden,programa.

Entender el espacio desde |a parte que pertenece alatierray la parte que seliberade ella.
Comprender laluz como elemento del espacio, a partir de la materia fisica construiday su gravedad.
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