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Descripcio

L’'assignatura s’entén com a continuacio del que s’ha desenvolupat a Expressioé Producte i
Entorn Il. L'index de complexitat en els projectes augmenta a mesura que s'avanca en el
trimestre. La principal proposta és utilitzar tots els recursos informatics a I'abast dels alumnes
per donar resposta a una proposta de projecte.

Aguesta assignatura és propicia per vincular I'eina informatica en el procés de disseny des
d’'un vessant metodologic i no instrumental. Un dels conceptes principals és que no s’ensenya
el funcionament dels programes per si mateixos, siné a desenvolupar un projecte de disseny

utilitzant els sistemes informatics.

Objectius

= Diferenciar els passos del procés de representacio en la infografia.

= Coneixer les eines i els diferents camins per modelar i renderitzar projectes en 3D.

= Saber interactuar entre fases del procés amb les diferents eines i possibilitats
informatiques.

» Elaborar feines molt proximes a les necessitats reals.

= Mirar d’apropar I'alumne al maxim a la realitat mitjancant el renderitzat.

= Aportar als estudiants un coneixement a nivell professional d’'uns programes que els
permetin dominar els diferents processos de treball, com ara il-lustracié, fotomuntatges,
fotoacabats, retoc d'imatge, creacié d'imatges renderitzades i utilitzacié de les diferents
possibilitats que els programes permeten.

= Instruir I'estudiant en I'eina per poder optimitzar el procés de creacié i produccié amb
solucions professionals per dissenyar i presentar els projectes.

= Utilitzar el llenguatge informatic per comunicar-se mitjangant el seu Us.

= Coneixer el vocabulari d’'aquest llenguatge.

= Desenvolupar els esquemes de representacié grafica a partir de I'is de I'ordinador.

= Demostrar el domini dels diversos estris i eines que el programa ofereix.

= Utilitzar la tecnologia com a mitja per comunicar conceptes, idees i propostes.

» Interrelacionar uns programes amb d’altres per resoldre els problemes de representacio

tridimensional.



Continguts

Es barrejaran els continguts dels programes informatics ja apresos: Photoshop, Rhino i 3-D
Studio Max. En cada cas, i depenent del projecte a realitzar, se n'utilitzaran uns o altres.

» Intercanvis del moén 2d al 3d.

= Modelat de formes complexes en 2d. NURBS.

= Modelat de formes complexes en 3d. SUPERFICIES NURBS.

» Traspas de modelat a render.

= Materials i textures.

= Criteris de presentaci6 grafica.

= Combinaci6 de doc. Grafica amb técnica.

No és un temari lineal, son diferents fases d’un cicle que s’aniran repetint cada vegada amb un
nivell més elevat.

El coneixement del programa Rhino sera I'eina imprescindible per poder fer un procés global
entre diferents programes (AutoCad 2d/3d + 3D Studio Max + Corel; Freehand + Flash +
Photoshop + altres).

Activitats docents i d’aprenentatge

Model docent:

= explicacions teoricopractiques

= demostracions, per part del professor, de les eines particulars del programa, amb
projeccions

= correccions en grups reduits

= atencid a consultes individuals.

Activitats d’aprenentatge:

= exercicis practics a classe

= treballs a realitzar a casa (homework)

= discussions en grup

= analisi i valoracio d'exemples realitzats pels alumnes

= comentaris col-lectius i individuals del treball i de les proves impreses.

Recursos educatius:

Lliurament d’apunts sobre temes especifics, tots els manuals dels programes i aportacio de

llibres i material necessari per facilitar la comprensié dels temes.

Avaluacio

En tants per cent:

= 33 % exercicis acabats
= 33 % procés de treball

= 33 % document final.



Criteris:

= Assisténcia i participacio activa a classe. Assisténcia minima al 80% de les classes per ser
avaluat.

= Capacitat d'utilitzar la tecnologia com a mitja per comunicar conceptes, idees i propostes.

=  Objectius de I'exercici coberts. Comprensié del tema i de la metodologia de treball.

» Profunditat de I'estudi i del contingut intel-lectual de la investigacié.

= Qualitat, quantitat i diversitat de les propostes.

»= Qriginalitat i innovacio.

= Documentacio del procés de treball (apunts, esbossos, estudis, intents, exercicis
complementaris, exercicis de suport, proves d'impremta, fotografies i tot el material generat
durant el procés de treball des del primer fins a I'Gltim).

» Interés i dedicacié.

* Presentaci6 dels exercicis d’acord amb la temporitzacié marcada pel professor.
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