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1. DATOS DE IDENTIFICACION DE LA ASIGNATURA.

Titulo: Grado en Disefio Digital
Centro Universitario de Tecnologia y Arte
Facultad: Digital (U-TAD)
Materia: Percepcion y representacion
Denominacion de la asignatura: Sistemas de Representacién Geométrica
Curso: Primero
Semestre: Primero
Caracter: . .
Basica
Créditos ECTS: 6
Modalidad/es de ensefianza: Presencial
Idioma: Castellano
Profesor/a: Vanessa Ruiz Martin
E-mail: .
vanessa.ruiz@u-tad.com
Teléfono:
916402811

2. DESCRIPCION DE LA ASIGNATURA.

Descripcion de la materia

Esta materia hace referencia al estudio y practica del conjunto de técnicas artisticas
fundamentales de la creacién y el diseno. En ella el alumno obtiene habilidades diversas,
tanto con herramientas tradicionales como digitales, que le permitiran adquirir las
habilidades basicas de observacion e interpretacion del entorno fisico y su
representacion, emplear el dibujo, la fotografia, la luz, el color y los sistemas de
representacion visual en sus propias creaciones.

Descripcion de la asignatura

Sistemas de representacion geométrica es la asignatura donde los alumnos aprenden
los lenguajes de grafico-técnicos de los sistemas de medida y representacion y su
aplicacidon al campo de los videojuegos, el disefio, entretenimiento y el arte.




Sistemas de representacion geométrica dota al alumno de herramientas técnicas para
la construccién de mundos graficos y su representacion.

Los sistemas de medida y representacion técnicos estan en la base de los entornos
graficos digitales y su conocimiento es fundamental para la compresién completa de las
herramientas digitales graficas 2D y 3D y la necesidad de saber representar en un plano
bidimensional un espacio u objeto tridimensional y viceversa.

Su conocimiento es fundamental para todas las profesiones en las que intervenga el
factor grafico como dibujante, disefiador, animador, infografista, ilustrador, concept
art...

3. COMPETENCIAS Y RESULTADOS DE
APRENDIZAIJE

3.1 Competencias (genéricas, especificas y transversales)

G4 Expresar ideas y conceptos mediante la aplicacion de los fundamentos estéticos y de
percepcion de la imagen en cuanto a estructura, forma, color y espacio para la creacién
de contenidos digitales.

G7 Aplicar los fundamentos creativos de generacion de ideas en los proyectos
audiovisuales para entornos digitales.

G10 Utilizar las técnicas y las herramientas artisticas asociadas a la generacién de
contenidos digitales.

E1 Ejecutar el dibujo con técnicas tradicionales y digitales de creacion artistica tanto
para la ideacion como para la representacion de imagenes.

E2 Conocer y aplicar los fundamentos de la fotografia, sus elementos de composiciéon
visual y el valor expresivo de la iluminacién.

E7 Definir e implementar el estilo visual adecuado para un proyecto.




3.2 Resultados de aprendizaje

Aplicar correctamente los elementos basicos de la imagen y los recursos estéticos para
transmitir ideas y conceptos a través del disefo.

Emplear el color con intencién, fundamento y conocimiento de sus principios fisicos y
de transformacion y creacion de la imagen.

Implementar recursos, ideas y métodos novedosos sirviéndose de la creatividad y la
innovacion.

Experimentar técnicas diversas de creatividad para la produccién de obras artisticas.

Manejar herramientas digitales para la creacién de imagenes, videos, webs/apps y obras
artisticas interactivas.

Emplear diversas técnicas de expresion artistica para la generacion de contenidos
digitales.

Emplear distintas técnicas de dibujo tanto tradicionales como digitales.
Representar figuras naturales y el entorno fisico a través del dibujo.

Adquirir las habilidades basicas de observacién, interpretacion y representacion del
entorno fisico.

Entender las leyes por las que se rigen los distintos sistemas de representacion para su
aplicacion en la creacidn de imagenes.

Comprender y utilizar el lenguaje fotografico.
Conocer los principios fisicos que gobiernan la luz y los colores.

Realizar imdagenes fotograficas usando la luz como un elemento narrativo, y sus
connotaciones psicoldgicas, estéticas y dramaticas.

Conocer las nuevas tendencias creativas y estilos visuales demandados por la industria
digital actual.




4. CONTENIDOS

Representacion del espacio, los volimenes y las formas
Sistemas de proyeccién

Sistema diédrico
Sistema axonométrico

Sistema cdnico, perspectiva

5. ACTIVIDADES FORMATIVAS Y MODALIDADES DE
ENSENANZAS

5.1 Modalidades de ensenanza

La asignatura se desarrollard a través de los siguientes métodos y técnicas generales, que
se aplicaran diferencialmente segun las caracteristicas propias de la asignatura:

Método expositivo/Leccidon magistral: el profesor desarrollara, mediante clases
magistrales y dindmicas los contenidos recogidos en el temario.

Estudio de casos: analisis de casos reales relacionados con la asignatura.
Resolucion de ejercicios y problemas: los estudiantes desarrollaran las
soluciones adecuadas aplicando procedimientos de transformacion de la
informacidn disponible y la interpretaciéon de los resultados.

Aprendizaje basado en problemas: utilizacion de problemas como punto de
partida para la adquisicion de conocimientos nuevos.

Aprendizaje orientado a proyectos: se pide a los alumnos que, en pequefios
grupos, planifiquen, creen y evalien un proyecto que responda a las necesidades
planteadas en una determinada situacion.

Aprendizaje cooperativo: Los estudiantes trabajan en grupo para realizar las
tareas de manera colectiva.

5.2 Actividades formativas

Actividad Formativa Horas Presencialidad
AF1 Clases tedricas /
Expositivas 20 100%
AF2 Clases Practicas 30 100%
AF3 Tutorias 5 50%
AF4 Estudio independiente y
trabajo auténomo del alumno 34 0%

AF5 Elaboracién de trabajos
(en grupo o individuales) 51 0%




AF6: Actividades de
Evaluacion

10 ‘ 100%

6. SISTEMA DE EVALUACION

VALORACION MiNIMA VALORACION MAXIMA
ACTIVIDAD DE EVALUACION |RESPECTO A LA CALIFICACION | RESPECTO A LA CALIFICACION
FINAL (%) FINAL (%)

SE1 Evaluacion de la
paftigipacién en clase, en 10% 20%
practicas o en proyectos de
la asignatura

SE2 Evaluacion de trabajos,

proyectos, informes, 40% 80%
memorias
SE3 Prueba Objetiva 10% 50%
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