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DESCRIPCION DE LA ASIGNATURA

Descripcion de la materia

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

Descripcion de la asignatura

La asignatura de Dibujo, Andlisis e Ideacidén | es una asignatura en la que se adquirirdn competencias y
habilidades basicas necesarias para la ideacién y representacion de imagenes. El conocimiento y manejo de
técnicas de dibujo, asi como el desarrollo de habilidades perceptivas y motrices aplicadas en medios
analdgicos y digitales, permitird al alumno concebir ideas y representarlas en multiples formatos y estilos.
Estd intimamente relacionada con la asignatura Dibujo, Analisis e Ideacidn Il y en menor medida con las
asignaturas de Sistemas de representacion geométrica y Teoria del color y la luz.
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Todo disefiador visual debe dominar las herramientas y medios de creacidon de imagenes poniendo la técnica
al servicio del concepto o laidea que se pretende transmitir. El analisis, la ideacidn y las habilidades de dibujo
y representacidn son caracteristicas basicas y diferenciadoras del perfil profesional en el que los alumnos se
estan formando.

COMPETENCIAS Y RESULTADOS DE APRENDIZAIJE DE LA MATERIA

Competencias (genéricas, especificas y transversales)
BASICAS Y GENERALES

CG4 - 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 creacion de contenidos digitales.

CG7 - Aplicar los fundamentos creativos de generacién de ideas en los proyectos audiovisuales para entornos
digitales.

CG10 - Utilizar las técnicas y las herramientas artisticas asociadas a la generacion de contenidos digitales.

CB1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un drea de estudio que
parte de la base de la educacién 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 estudio

CB2 - Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocacién de una forma profesional
y posean las competencias que suelen demostrarse por medio de la elaboracion y defensa de argumentos y
la resolucidn de problemas dentro de su area de estudio

CB3 - 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 reflexion sobre temas relevantes de indole social,
cientifica o ética

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, problemas y soluciones a un publico tanto
especializado como no especializado

CB5 - Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias para emprender
estudios posteriores con un alto grado de autonomia

TRANSVERSALES
CT6 - Demostrar versatilidad, flexibilidad y creatividad en el desarrollo de proyectos, actividades y trabajos.
ESPECIFICAS

CE1 - Ejecutar el dibujo con técnicas tradicionales y digitales de creacién artistica tanto para la ideacion como
para la representacion de imdagenes.

CE2 - Conocer vy aplicar los fundamentos de la fotografia, sus elementos de composicion visual y el valor
expresivo de la
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iluminacion.

CE7 - Definir e implementar el estilo visual adecuado para un proyecto.

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

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

Implementar recursos, ideas y métodos novedosos sirviéndose de la creatividad y la innovacién.
Experimentar técnicas diversas de creatividad para la produccién de obras artisticas.

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

Emplear diversas técnicas de expresiodn artistica para la generacién de contenidos digitales.
Resolver problemas del entorno del disefio digital de manera versatil.

Aplicar la experimentacion en la creacion artistica.

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 observacion, interpretacion y representacion del entorno fisico.

Entender las leyes por las que se rigen los distintos sistemas de representacidon para su aplicacién en la
creacion de imagenes.

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

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

Operar una camara fotografica basandose en sus principios de funcionamiento.
Desarrollar una biblia visual o guia de estilo del proyecto de disefio.

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

CONTENIDO

Conceptos, vocabulario, técnicas, materiales
Observacion y percepcion espacial

Encaje y proporciones
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Dibujo de linea
Dibujo analitico

Dibujo por planos

TEMARIO

Tema 0. Introduccién al dibujo

Tema 1. Perspectiva

Tema 2. Dibujo analitico

2.1. Objetos cubicos

2.2. Objetos cilindricos

2.3. Objetos con ruedas

Tema 3. Dibujo de linea

3.1. Transcontornos

Tema 4. Dibujo por planos

4.1. Introduccién al dibujo por planos

4.2 Dibujo por planos y valoracién tonal
4.3 Dibujo por planos aplicados al cuerpo humano
Tema 5. Introduccién a la valoracién tonal

5.1 Escalas tonales , estudios de textura y claroscuro

ACTIVIDADES FORMATIVAS Y METODOLOGIAS DOCENTES

Actividades formativas

Actividad Formativa Horas totales Horas presenciales
28 28
Clases tedricas / Expositivas
4 2
Tutorias
Estudio independiente y trabajo auténomo 36 0
del alumno
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Elaboracion de trabajos (en grupo o
individuales)

Actividades de Evaluacion

Metodologias docentes

Método expositivo o leccion magistral

Método del caso

Aprendizaje basado en la resolucidn de problemas
Aprendizaje cooperativo o colaborativo
Aprendizaje por indagacién

Metodologia Flipped classroom o aula invertida
Gamificacion

Just in time Teaching (JITT) o aula a tiempo

DESARROLLO TEMPORAL

Tema ly2/6semanas
Tema 3 /2 semanas
Tema 4 / 4 semanas

Tema 5/ 3 semanas

SISTEMA DE EVALUACION

ACTIVIDAD DE EVALUACION

50

VALORACION
MiNIMA RESPECTO
A LA CALIFICACION
FINAL (%)

VALORACION
MAXIMA RESPECTO
A LA CALIFICACION
FINAL (%)

Evaluacion de la participacion en clase, en prdcticas
0 en proyectos de la asignatura

10

20
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Evaluacion de trabajos, proyectos, informes, 40 80
memorias

10 50
Prueba Objetiva

CRITERIOS ESPECIFICOS DE EVALUACION

. CONVOCATORIA CONVOCATORIA
ACTIVIDAD DE EVALUACION ORDINARIA EXTRAORDINARIA
Evaluacion de la participacion en 10 10
clase, en prdcticas o en proyectos de
la asignatura
Evaluacion de trabajos, proyectos, 60 60
informes, memorias

30 30

Prueba Objetiva

Consideraciones generales acerca de la evaluacién
Las calificaciones de los trabajos realizados durante el curso (dentro y fuera del aula) supondran el 60% de la
nota final.

El examen final supondra un 30% de la calificacion definitiva.
Aguellos alumnos que suspendan algun trabajo tendran la posibilidad de repetirlo.

Ambas partes (trabajos y examen) han de tener una calificacién conjunta superior al 5 para aprobar la
asignatura. El examen o la media ponderada de los trabajos, para hacer media, deberdn tener una calificacién
superior a 4,5.

En la convocatoria extraordinaria se deberdn entregar todos los trabajos realizados durante el curso y realizar
el examen. El examen supondra un 30% de la nota final y los trabajos un 60%.

Toda deteccidn de plagio, copia o uso de malas practicas (como puede ser el uso inadecuado de |As, calcar
de fotografias u otros dibujos, etc) en un trabajo o examen implicara el suspenso de ese trabajo con un cero
y supondra la evaluacion del alumno en la convocatoria extraordinaria.

Para la evaluacion de la participacion en clase se tendrd en cuenta la asistencia a clase, participacion proactiva
del alumno y entrega en fecha y hora de los ejercicios. También la entrega de trabajos voluntarios y la
participacion en Proyectos.

BIBLIOGRAFIA / WEBGRAFIA
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Bibliografia basica

DODSON, Bert 1990, Keys to Drawing. North Ligh Books, Cincinnati, Ohio.

CHING, Francis D.K. y JUROSZEK, Steven P. 2010, Dibujo y Proyecto. Gustavo Gili, Barcelona.
NORLING, Ernest R 1999, Perspesctive made easy. Dover publications, Inc, Mineola, New York.
Bibliografia recomendada

BERGER, John 1975, Modos de ver, Editorial Gustavo Gili, Barcelona.

DONDIS, Donis A. 2014 La sintaxis de la imagen. Introduccidn al alfabeto visual. Gustavo Gili, Barcelona.
EDWARDS, Betty 2000, Nuevo Aprender a dibujar con el lado derecho del cerebro. Urano, Barcelona.
LOOMIS, Andrew. “Figure drawing for all it’s worth”. Titan Books Ltd. 2011.

LOOMIS, Andrew. “Drawing the head and hands”. Titan Books Ltd. 2011.

WISEMAN, Albany, DrawingSolutions, Collins & Brown, Great Britain.

KRIZEK, Donna 2012, Guia complete de técnicas de dibujo. Técnicas, consejos y secretos del oficio. Acanto,
Barcelona.

MATERIALES, SOFTWARE Y HERRAMIENTAS NECESARIAS

Tipologia del aula
Aula de dibujo

Equipo de proyeccidn y pizarra

Caballetes

Materiales:
Materiales del aula:

-Equipo de proyeccidn y pizarra.

-Caballetes y taburetes.

-2 focos de cuarzo con sus respectivos tripodes, alargaderas y recambio de |lamparas.
-Objetos y soporte para bodegones

-Material de dibujo

Materiales a comprar por los alumnos:

Estuche basico de dibujo (lapices de varias durezas, goma, rotuladores de varios grosores)
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Materiales basicos de papeleria para realizar los proyectos (papel y cartulinas, cuaderno de dibujo, bisturi,
tijeras, pegamento, etc segun la necesidad de cada alumno)

Ordenador personal y tableta grafica para dibujo

Software:
Equipo de proyeccidn con Powerpoint, Acrobat Reader

Adobe Photoshop




