ESCUELA DE ARTE A
¥ SUPERIOR DE DISENO

SAN TELMO Junta de Andalucia

GUIA DOCENTE ENSENANZAS ARTISTICAS SUPERIORES DE DISENO

ESPECIALIDAD DISENO [ MODA

CURSO | PRIMERO

ASIGNATURA | REPRESENTACION VECTORIAL

PROFESOR/A | LOLACANO

DPTO. ENSENANZAS ARTISTICAS SUPERIORES DE DISENO DE MODA
TIPO FORMACION BASICA CARACTER TEORICO-PRACTICA
DURACION ANUAL HORAS 4 CREDITOS 7
SEMANALES ECTS
HORAS TOTALES | 175 HORAS 144 HORAS 31
PRESENCIALES TRABAJO
AUTONOMO

DESCRIPCION Y CONTEXTUALIZACION EN EL MARCO DE LA ASIGNATURA

La finalidad de la asignatura es que el alumno aprenda la correcta utilizacion de los medios
informaticos en el sector del disefio de moda, reconociendo la incidencia y relevancia de estas
técnicas en este sector; adquiriendo los conocimientos necesarios para su utilizacién, de tal forma
que utilice las nuevas tecnologias como una técnica mas en el proceso creativo y productivo.
Dentro del software dedicado al diseno vectorial se utilizaran programas de dibujo vectorial y otros
especificos de maquetacién con el objetivo de que el alumnado pueda realizar maquetaciones de
forma correcta.

También se utilizara software de desarrollo de piezas 3D en el ambito del desarrollo de imagenes
vectoriales.

Estas ensefianzas utilizan el desarrollo de proyectos como metodologia en el proceso de
ensefnanza-aprendizaje.

Descriptor seguin el Decreto111/2014

Conocimientos basicos del disefo: estructura, forma, color, espacio y volumen. Andlisis de la forma,
composicion y percepcion. Antropometria, ergonomia e introduccion a la bidnica. Teoria,
metodologia, ideacién y concepcion del proyecto. Métodos de investigacion y experimentacion
propios de la materia.

OBIJETIVOS

1. Saber utilizar programas de dibujo vectorial y su aplicacién en el disefio de moda.
2. Saber utilizar programas de maquetacion en la generacion de la documentacién de proyectos.
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RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Al finalizar el curso el alumnado debera ser capaz de resolver mediante dibujo vectorial la generacion
de prendas en plano, la creacién de estampados con repeticién, la creacion de estampados
posicionales o la creacién de piezas en 3D.

También debe ser capaz de resolver mediante un programa de maquetacién la generacién de
documentacién incuso documentacion interactiva.

COMPETENCIAS

COMPETENCIAS TRANSVERSALES

1 Organizar y planificar el trabajo de forma eficiente y motivadora.

2 Recoger informacion significativa, analizarla, sintetizarla y gestionarla adecuadamente.

3 Solucionar problemas y tomar decisiones que respondan a los objetivos del trabajo que se realiza.
4 Utilizar eficientemente las tecnologias de la informacién y la comunicacion.

5 Comprender y utilizar, al menos, una lengua extranjera en el &mbito de su desarrollo profesional.

6 Realizar autocritica hacia el propio desempefio profesional e interpersonal.

7 Utilizar las habilidades comunicativas y la critica constructiva en el trabajo en equipo.

8 Desarrollar razonaday criticamente ideas y argumentos.

10 Liderar y gestionar grupos de trabajo.

11 Desarrollar en la practica laboral una ética profesional basada en la apreciacion y sensibilidad
estética, medioambiental y hacia la diversidad.

12 Adaptarse, en condiciones de competitividad a los cambios culturales, sociales y artisticosy a los
avances que se producen en el ambito profesional y seleccionar los cauces adecuados de formacion
continuada

13 Buscar la excelencia y la calidad en su actividad profesional.

14 Dominar la metodologia de investigacion en la generacién de proyectos, ideas y soluciones viables.
15 Trabajar de forma auténomay valorar la importancia de la iniciativa y el espiritu emprendedor en
el ejercicio profesional.

16 Usar los medios y recursos a su alcance con responsabilidad hacia el patrimonio cultural y
medioambiental.

COMPETENCIAS GENERALES

1 Concebir, planificar y desarrollar proyectos de disefio de acuerdo con los requisitos y
condicionamientos técnicos, funcionales, estéticos y comunicativos.

2 Dominar los lenguajes y los recursos expresivos de la representacién y la comunicacién.

4 Tener una visién cientifica sobre la percepcion y el comportamiento de la forma, de la materia, del
espacio, del movimiento y del color.

7 Organizar, dirigir y/o coordinar equipos de trabajo y saber adaptarse a equipos multidisciplinares.
10 Ser capaces de adaptarse a los cambios y a la evolucién tecnolégica industrial.

11 Comunicar ideas y proyectos a los clientes, argumentar razonadamente, saber evaluar las
propuestas y canalizar el didlogo.

15 Conocer procesos y materiales y coordinar la propia intervencidn con otros profesionales, segiin
las secuencias y grados de compatibilidad.

17 Plantear, evaluar y desarrollar estrategias de aprendizaje adecuadas al logro objetivos personales
y profesionales.




ESCUELA DE ARTE
SANTELMO

(E!

Y SUPERIOR DE DISENO

A

Junta de Andalucia

19 Demostrar capacidad critica y saber plantear estrategias de investigacion.

20 Comprender el comportamiento de los elementos que intervienen en el proceso comunicativo,
dominar los recursos tecnolégicos de la comunicacién y valorar su influencia en los procesos y

productos del disefio.

COMPETENCIAS ESPECIFICAS

5 Adecuar la metodologia y las propuestas de diseno a la evolucién tecnoldgica e industrial propia del

sector.

10 Conocer los recursos tecnolégicos de la comunicacion y sus aplicaciones al disefio de moda e

indumentaria.

11 Dominar la tecnologia digital especifica vinculada al desarrollo y ejecucién de proyectos de disefio
de moda e indumentaria..

CONTENIDOS Y CRONOGRAMA DE LA ASIGNATURA

UD 1 Introduccién | Imagen digital, tipos Semana 1
y fundamentos de
la Representacion Diferencia entre imagenes raster y vectoriales Semana 1
Vectorial.
Significado de vectorial Semana 1
UD2. Iniciacion al Interface Semana4
dibujo vectorial
Herramienta Pluma Semana4,5
Prendas en Plano Semana 6,7
Troquelados Semana 8
UD 3 Desarrollos El color, muestras, uso de paletas Semana 9
complejos con
dibujo vectorial Los degradados Semana 9
Dibujar con malla Semana 10

El disefio de patrones (pattern)

Semana 11,12

Efectos, transparencia, mascara de recorte, fusiony Semana 14
envolventes.
Laimagen de mapa de bits (raster) en el dibujo Semana 15

vectorial.
Procesos de vectorizacion

Creacion de estampados posicionales

Semana 16,17, 18

La ficha técnica

Semana 19
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UD 4 Maquetacién | Interface Semana 2

basica
La pagina maestra Semana 2
Estilos de parrafoy de caracter Semana 3
Tablas de contenido Semana 3
Interactividad Semana 20, 21, 22

UD 5 Iniciacién Disefio de pieza utilizando un software sencillo de Semana 23

al 3D diseno 3D a partir de disefios vectoriales

METODOLOGIA

TECNICAS Y ESTRATEGIAS

El alumnado se introducira progresivamente en el conocimiento y manejo de los diversos programas
de dibujo vectorial, como herramientas en el proceso creativo del proyecto. Se procurara reducir al
minimo las clases tedricas buscando la fundamentacion en la practicay el desarrollo de la creatividad.
Puesto que se trata de una asignatura con bloques de contenido de caracter instrumental con ella
desarrollamos el “dominio de las herramientas necesarias para pensar, representar y comunicar el
diseno”, la distribucién de los bloques sera:

Clases tedricas: exposicion y explicacion de los conceptos de cada una de las unidades didacticas.
Clases practicas: cada clase tedrica terminara con una actividad practica en el aula de los conceptos
explicados.

Proyectos: Desarrollo de seis proyectos en los que se pongan en practica los conocimientos
adquiridos.

Algunos de estos proyectos seran desarrollados en colaboracién con otras asignaturas del curso. El
alumnado presentard y defendera ante el grupo y la profesora su proyecto de trabajo

AGRUPAMIENTOS

El alumnado esta dividido en Grupo Ay Grupo B

TIPO DE ACTIVIDADES

Actividades de ejemplo para poder entender el uso de las herramientas explicadas.
Proyectos en los que desarrollar los conocimientos adquiridos, procurando que éstos sean
colaborativos entre varias asignaturas.

EVALUACION

CONSIDERACIONES GENERALES SOBRE LA EVALUACION

Tal y como expresa el Decreto 111/2014, de 8 de julio, por el que se establecen las ensefianzas artisticas
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superiores de disefio en Andalucia:

CRITERIOS DE EVALUACION

CRITERIOS GENERALES

1. Demostrar capacidad para concebir, planificar y desarrollar proyectos de disefio de acuerdo con los
requisitos y condicionamientos técnicos, funcionales, estéticos y comunicativos.

2. Demostrar que domina los lenguajes y los recursos expresivos de la representaciény la
comunicacioén.

4. Demostrar que tiene una visién cientifica sobre la percepcion y el comportamiento de la forma, de
la materia, del espacio, del movimiento y del color.

7. Demostrar capacidad para organizar, dirigir y/o coordinar equipos de trabajo y saber adaptarse a
equipos multidisciplinares

18. Demostrar aplicacion para optimizar la utilizacion de los recursos necesarios para alcanzar los
objetivos previstos.

22. Demostrar capacidad para analizar, evaluar y verificar la viabilidad productiva de los proyectos,
desde criterios de innovacién formal, gestiéon empresarial y demandas de mercado.

CRITERIOS TRANSVERSALES

1. Demostrar capacidad para organizar y planificar el trabajo de forma eficiente y motivadora,
solucionando problemas y tomando decisiones.

2. Demostrar capacidad para recoger, analizar y sintetizar informacion significativa y gestionarla
adecuadamente.

3. Demostrar el uso eficiente de las tecnologias de la informacion y la comunicacién.

7. Demostrar capacidad razonada y criticamente ideas y argumentos.

13. Demostrar dominio de la metodologia de la investigacion en la generacion de proyectos, ideas y
soluciones viables.

14. Demostrar capacidad para trabajar de forma auténoma, valorando la iniciativa y el espiritu
emprendedor.

CRITERIOS ESPECIFICOS

1 Demostrar capacidad para generar propuestas creativas de disefio de moda e indumentaria
adecuadas a los condicionamientos materiales, funcionales, estéticos y comunicativos de los
supuestos de trabajo.

2. Demostrar capacidad para concebir y materializar proyectos de disefio de moda e indumentaria
que integren los aspectos formales, materiales, técnicos, funcionales, comunicativos y de realizacion.
5. Demostrar capacidad para adecuar la metodologia y las propuestas de disefio a la evoluciéon
tecnolégica e industrial propia del sector.

7. Demostrar capacidad para interrelacionar los lenguajes formal y simbélico con la funcionalidad
especifica.

8. resolver los problemas estéticos, funcionales, técnicos y de realizacién que se planteen durante el
desarrollo y ejecucién del proyecto.

10. Demostrar conocimiento de los recursos tecnolégicos de la comunicacién y sus aplicaciones al
diseno de moda e indumentaria.

11. Demostrar dominio de la tecnologia digital especifica vinculada al desarrollo y ejecucién de
proyectos de disefio de moda e indumentaria.
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PROCEDIMIENTOS E INSTRUMENTOS DE EVALUACION

Se evaluaran los resultados de aprendizaje.

Las actividades evaluables seran:

1. Dossier de trabajos. Este dossier incluira los trabajos de clase y los proyectos

2. Pruebas objetivas de los conceptos trabajados. Se realizaran pruebas de cada uno de los programas
de patronaje industrial. Se evaluara el nivel de dominio de las herramientas trabajadas.

CRITERIOS DE CALIFICACION

ACTIVIDADES EVALUABLES: PROCEDIMIENTO DE %
EVALUACION

Dossier de trabajos. Cada trabajo realizado se valorara de O

a 10. Es un proceso de evaluaciéon sumativa, por lo que estos
Los ejercicios seran entregados conforme se vayan realizando.
Teniendo en cuenta las correcciones parciales (si las hubiere)
se elaborara el dossier final. Este dossier consta de todos los
ejercicios que se hayan desarrollado durante el curso

Proyecto 1 (Coleccion de cinco indumentarias, Prendas en Plano) 12%
Proyecto 2 (Troquelado) 8%
Proyecto 3 (Cinco colecciones de estampados) 8%
Proyecto 4 (Estampacion posicional) 12%
Proyecto 5 (Ficha técnica) 8%
Proyecto 6 (Pieza 3D) 8%
Proyecto 7 (Portfolio) 12%
Trabajos de clase 12%
Dos EXAMENES PARCIALES con caracter de materia 20%

eliminatoria, y otros dos con caracter de recuperacion para

cada parcial. Se evaluara el nivel de dominio de los conceptos
trabajados en cada semestre. Para obtener una calificaciénde 5 o
superior en la asignatura es obligatorio obtener al menos una
calificaciéon de 5 en cada una de las dos pruebas.

La copia de trabajos significara la calificacion de O en el dossier de trabajos
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CRITERIOS DE RECUPERACION (convocatoria extraordinaria)

En caso de pérdida de la evaluacion continua (por mas de un 20% de faltas de asistencia o por no
entregar los trabajos) el alumno esté obligado a presentarse a un examen final del total de la
asignatura.

Los criterios de calificacién en este caso seran:
Dossier de trabajos 20%
EXAMEN FINAL 80%

Siendo necesario obtener 5 0 mas en el examen final para realizar el calculo anterior.
Las convocatorias extraordinarias siguen estos criterios también.

ORGANIZACION DEL AULA, RECURSOS Y MATERIALES

El aula dispondra de un ordenador para cada alumna/o con el software necesario para el desarrollo de
la asignatura. (Si el alumnado dispone de ordenador propio solo seran necesarios ordenadores para el
alumnado que no disponga de ordenador)

Debe disponer de una impresora a color A3 preferiblemente.

Escadner A3

Proyector

Altavoces

Pizarra

ATENCION AL ALUMNADO CON NECESIDADES ESPECIFICAS

Respondiendo al principio de Equidad en la Ensefianza y en el convencimiento de que el ritmo de
aprendizaje no es el mismo para todo el grupo, se requieren adaptaciones curriculares para alumnos
con altas capacidades intelectuales, para aquellos con dificultades en el aprendizaje por incorporacién
tardia al sistema educativo o por circunstancias familiares o sociales diversas, alumnos extranjeros,
alumnos repetidores. En todos los casos los principios rectores seran “la no discriminaciény la
normalizacion”.

Las modificaciones en la programacion del trabajo en aula, a través de la variedad de ritmos y
actividades, permiten la atencién individualizada a cada alumno. Constituyen el recurso de
individualizacion mas frecuente.

Existiran programas especificos para estos alumnos y se instrumentaran los medios humanos y
materiales para el apoyo en sus necesidades educativas especiales. Entre ellos:

e Habilitar el acceso para alumnos/as con discapacidad fisica

e Material didactico en Braille para alumnos invidentes

e Solicitar intérprete de apoyo en lenguaje de signos para alumnos con discapacidades auditivas o de
lengua extranjera.
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ACTIVIDADES COMPLEMENTARIAS

ACTIVIDADES EXTRAESCOLARES

BIBLIOGRAFIA

Pina lewandowsky. Guia practica de diseno digital. Ed. Parramén

Tallon, Kevin. Disefio de moda creativo con lllustrator. Ed. Acanto

Feyerabend, FV., Ghost, F. llustracion de moda. Plantillas. Ed. Gustavo Gili

Tallon, Kevin,. llustracién digital de moda conillustrator y photoshop. Parramon.

Apolonio, Laura. Guia Practica lllustrator CS6. ANAYA Multimedia.

Bowles, Melanie. Diseno y estampacién textil digital. Ed. Blume.

Hopkins, John. Manuales de disefio de moda: El dibujo en la moda. Ed. Gustavo Gili.
Seivewright, Simon. Manuales de disefo de moda: Disefo e investigacién. Ed. Gustavo Gili.
Lépez Lépez, Anna Maria. Técnicas de diseiio de moda por ordenador. Ed. ANAYA Multimedia.




