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1l.Informacién Béasica

1.1.0Objetivos de la asignatura

El objetivo principal de la asignatura Expresion Artistica |l es que el estudiante adquiera las técnicas necesarias para
poder representar mediante el uso de diferentes herramientas digitales y empleo de maquetas 3D, diferentes propuestas
de conceptos de producto. De esta forma, el alumno debera ser capaz de integrar las herramientas digitales y

tradicionales complementando la representacion digital del producto con la creacién de volimenes, maquetas, modelos y
prototipos.

1.2.Contexto y sentido de la asignatura en la titulacion

La asignatura de Expresion Artistica Il es basicamente instrumental, facilitando la representacion del producto industrial
mediante el uso de técnicas digitales y de construcciones volumétricas.

En esta asignatura se pretende que el estudiante esté més preparado para afrontar con éxito otras asignaturas del
Grado que aborden la representacion digital del producto asi como el disefio de maquetas o prototipos de productos.

1.3.Recomendaciones para cursar la asignatura

Los conocimientos y habilidades tratadas en esta asignatura se apoyan en los adquiridos en las asignaturas Expresion
Artistica | y Taller de Disefio |, por lo que se recomienda haber cursado y superado dichas asignaturas.

2.Competencias y resultados de aprendizaje

2.1.Competencias

CBO01. Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area de estudio que parte de la
base de la educacion secundaria general, y se suele encontrar a un nivel que, si bien se apoya en libros de texto
avanzados, incluye también algunos aspectos que implican conocimientos procedentes de la vanguardia de su campo de
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estudio.

CBO02. Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocacion de una forma profesional y posean
las competencias que suelen demostrarse por medio de la elaboracién y defensa de argumentos y la resolucién de
problemas dentro de su area de estudio.

CBO03. Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes (normalmente dentro de su area
de estudio) para emitir juicios que incluyan una reflexién sobre temas relevantes de indole social, cientifica o ética.

CBO04. Que los estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, problemas y soluciones a un publico tanto especializado
como no especializado.

CBO05. Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias para emprender estudios
posteriores con un alto grado de autonomia.

CGO01 - Adquirir conocimientos basicos de la actividad profesional del disefio industrial, para combinar los conocimientos
generalistas y los especializados con los que generar propuestas innovadoras y competitivas.

CG04 - Capacidad de organizar el tiempo de forma efectiva y coordinar actividades, de adquirir con rapidez nuevos
conocimientos y de rendir bajo presion.

CGO06 - Capacidad de generar la documentacion necesaria para la adecuada transmision de las ideas por medio de
representaciones graficas, informes y documentos técnicos, modelos y prototipos, presentaciones verbales u otros en
castellano y otros idiomas.

CGO07 - Capacidad para usar y dominar las técnicas, habilidades, herramientas informaticas, las tecnologias de la
informacion y comunicacién y herramientas propias de la Ingenieria de disefio necesarias para la practica de la misma.

CGO08 - Capacidad para aprender de forma continuada y desarrollar estrategias de aprendizaje autonomo, y de trabajar

en grupos multidisciplinares, con motivacion y responsabilidad por el trabajo para alcanzar metas.

CES5. Capacidad de realizar presentaciones eficaces y profesionales por medio del dibujo y tecnologias digitales
haciendo uso de habilidades visuales que comuniquen ideas y conceptos de manera agil y eficaz, eligiendo los soportes
y contenidos méas adecuados.

CEL17. Capacidad de realizar modelos, maquetas y prototipos con técnicas y herramientas de taller. Conocer y dominar
las técnicas de representacion tridimensional tradicionales y digitales asi como sus soportes y materiales.

CB: COMPETENCIAS BASICAS. CG: COMPETENCIAS GENERALES. CE: COMPETENCIAS ESPECIFICAS.
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2.2.Resultados de aprendizaje

El estudiante, para superar esta asignatura, debera demostrar los siguientes resultados...

1. Capacidad de trabajar con tabletas digitales.
2. Capacidad de realizar modelos, maquetas y prototipos con técnicas de taller.

Al conseguie stos resultados de aprendizajeel a lumno...

« Es capaz de aplicar caracter expresivo a los recursos gréficos digitales de abocetado en la etapa conceptual del
disefio de producto.

» Posee habilidades en técnicas gréaficas digitales de abocetado que aportan diferentes aspectos comunicativos en la
percepcion del producto.

» Desarrolla alternativas en la exploracion formal en la etapa de disefio conceptual del producto mediante
herramientas digitales a partir de bocetos a mano alzada.

« Es capaz de utilizar técnicas de representacion realistas mediante el apoyo de herramientas digitales.

< Sabe emplear recursos narrativos en el disefio de paneles conceptuales de productos.

« Posee habilidades en el manejo de las posibilidades expresivas en la elaboracion de maquetas eligiendo los
materiales idoneos y la técnica constructiva 3D en funcion del tipo de producto.

2.3.Importancia de los resultados de aprendizaje
Los resultados de aprendizaje de la asignatura son fundamentales ya que proporcionan al alumno conocimientos basicos
respecto a técnicas de representacion grafica digital y elaboraciéon de maquetas que podran ser empleadas en

asignaturas que lleven consigo el disefio de productos y que se presentan en el &mbito del Grado en Ingenieria de
Disefio Industrial y Desarrollo de Producto.

3.Evaluacion

3.1.Tipo de pruebas y su valor sobre la nota final y criterios de evaluacion para cada prueba
El estudiante deberd demostrar que ha alcanzado los resultados de aprendizaje previstos mediante las siguientes
actividades de evaluacion.

La asignatura se evaluara sobre 10 puntos, de acuerdo con la siguiente proporcion:

- Prueba global de los contenidos de la asignatura, 20% de la nota final.

En esta prueba se evaluara la aplicacion de los conocimientos a la préactica. Se calificara de 0 a 10 debiendo de obtener
el alumno una calificacion minima de 4.0. Esta prueba global la realizaran todos los alumnos.

-Realizaciéon y presentacidn trabajos tutelados, 80% de la nota final.

Estos trabajos se desglosan en dos partes:
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Trabajos individuales que realizara el alumno durante el curso y que se presentaran en fecha y hora indicada. En estos
se desarrollaran los contenidos tratados en la asignatura. Su valoracion sera el 55% de la nota final. Se calificara de 0 a
10 debiendo de obtener el alumno una calificacion minima de 4.0. Estos trabajos los realizaran todos los alumnos.

Proyecto de Médulo. Se trata de un proyecto incluido dentro de las practicas tuteladas, como si de un trabajo mas se
tratara. Su valoracion serd el 25% de la nota final. Se calificard de 0 a 10 debiendo de obtener el alumno una calificacion
minima de 4.0. Este proyecto lo realizaran todos los alumnos.

Para superar la asignatura el alumno debera obtener una nota final no inferior a 5.

Evaluacion global

Siguiendo la normativa de la Universidad de Zaragoza al respecto, en las asignaturas que disponen de sistemas de
evaluacion continua o gradual, se programara ademas una prueba de evaluacion global para aquellos estudiantes que
decidan optar por este segundo sistema.

4. Metodologia, actividades de aprendizaje, programay recursos

4.1.Presentacion metodoldgica general
El proceso de aprendizaje que se ha disefiado para esta asignatura se basa en lo siguiente:

Los 6 créditos de la asignatura se corresponden con 150 horas de trabajo del estudiante, que se organizan en:

Clase magistral 20

Précticas de laboratorio40 L
Realizacion de trabajos de aplicacion o investigacion practicos 55
Tutela personalizada profesor-alumno 10

Estudio y trabajo personal 15

Pruebas de evaluacion 10

Para facilitar el aprendizaje de los contenidos tratados en la asignatura se alternaran clases tedricas y las practicas de
ordenador que se impartirdn en uno de los laboratorios de informatica.

4.2.Actividades de aprendizaje

1. Clases teérico-practicas.

Se dedicaran 3 horas presenciales a la semana a las clases teorico-practicas. Se utilizara la leccion magistral,
combinando el uso de pizarra y ordenador, en la que se presentaran los contenidos tedricos y la resolucion de
actividades gréficas digitales sin que haya una separacién explicita entre ambas. Las explicaciones tedricas iran siempre
acompafadas de ejemplos que resulten clarificadores para el estudiante.
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2. Practicas de ordenador.

Se realizaran sesiones practicas de ordenador de 3 horas cada una que se impartirdn en uno de los laboratorios de
informatica. Se utilizara software que permitira a los alumnos llevarlas a cabo. Este software permitira al alumno el
desarrollo de las actividades planteadas y ayudara a la comprension de los resultados de aprendizaje propuestos. Los
alumnos trabajaran de forma individual.

3. Trabajos tutelados.

Estos trabajos se desarrollaran tanto de forma individual como en grupos.

4. Précticas de taller.

Se distribuyen a lo largo del semestre y su valoracion formara parte de la calificacion final de la asignatura. La formacion
en técnicas de representacion de maquetas 3D se lleva a cabo tanto con trabajo en aula, aula informética para el manejo
de los programas asociados y trabajo en laboratorio para adquirir el conocimiento y manejo de las herramientas y
maquinas necesarias.

5. Trabajo autbnomo del estudiante.

El estudiante aplicard los contenidos tratados en la materia para resolver los trabajos propuestos. Esta actividad es
fundamental en su proceso de aprendizaje y para la superacion de las actividades de evaluacion.

4.3.Programa

El programa de la asignatura incluye los siguientes temas:
- Tema 1: Estilos graficos y aplicacién en distintas etapas de disefio.
- Tema 2: Digitalizacion de bocetos. Conversién de bit mapa a grafica vectorial. Bocetado en tableta.

- Tema 3: Dibujo de contorno. Modulacion de linea. Construccion de ejes, simetrias, partes no vistas, lineas cinéticas,
etc.

- Tema 4: Tratamiento claroscuro digital.
- Tema 5: Aplicacion de gamas de color al producto.

- Tema 6: Diseno de fondos de resalte.
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- Tema 7: Figura humana. Cabezas y manos.

- Tema 8: Figura humana. Sintesis anatomia y maniqui.

- Tema 9: Disefio de paneles conceptuales.

- Tema 10: Definicion de maqueta y prototipo. Tipologias de maquetas.

- Tema 11: Materiales y equipos para la realizacion de maquetas fisicas.
- Tema 12: Técnicas de ejecucién de maquetas fisicas.

- Tema 13: Maquetas virtuales. Definicién, uso, y tipologias.

- Tema 14: De la maqueta virtual a la maqueta fisica.

- Tema 15: Técnicas de ejecucién de maquetas virtuales.

4.4.Planificacion de las actividades de aprendizaje y calendario de fechas clave

Bloques Contenido

Blogues 1-2 Tratamiento de la evolucion formal y caracter expresivo

en la etapa conceptual del disefio de producto.

Modelos de abocetado y redibujo de formas en la etapa
Bloques 3-4 conceptual del disefio de producto mediante técnicas
graficas digitales con apoyo de programas informaticos.

Color y disefio de fondos de resalte en la presentacién

Blogues 5-6 del producto. Claroscuro digital.

Tratamiento de figura humana. Paneles conceptuales y
Bloques 7-8 L ;

aplicacion de recursos narrativos.
Bloques 9-10 Conocimiento de soportes, materiales y técnicas 3D:

Maquetas y modelos. Prototipos.
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Bloques 11-12

Manejo de las posibilidades expresivas de la elaboracién
de maquetas eligiendo los materiales idéneos y la
técnica constructiva en funcién del producto.

Bloques 12-14

Conocimiento y dominio de este método de expresion y
su utilidad como herramienta de representacion de las
caracteristicas de los productos.

El calendario detallado de las diversas actividades a desarrollar se establecera por el profesor una vez que la
Universidad y el Centro hayan aprobado el calendario académico, el cual podra ser consultado en la pagina web del

Centro y en los tablones de anuncios.

https://eina.unizar.es/

4.5.Bibliografia'y recursos recomendados



