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1.Descriptor

Tractament d'imatge per a millorar la visualitzacid i la comprensio final dels projectes utilitzant Cad,
Photoshop per a textures i materials. Incorporacié de textos i animacions amb Flash.

2. Continguts i objectius

El contingut de I'assignatura és un estudi intensiu de la imatge entesa com a recurs comunicatiu i
dels sistemes de representacié de I'objecte de disseny, especialment orientat a l'interiorisme i la
arquitectura. S'oferiran els instruments i les técniques necessaries per a presentar projectes d’'una
manera contemporania, aixi com una base teorica sobre la que assentar la nostra autocritica de la
representacio del disseny.

L'objectiu final de I'assignatura és I'aprenentatge i domini de les técniques basiques per a la
creaci6 d'imatges estatiques i/o animades d’escenes virtuals. Les imatges seran dissenyades per
els alumnes, tractades amb qualitat de tipus fotografic, ja sigui amb intencions realistes o cercant
efectes plastics més lliures, interpretatius i personals. Tot plegat, a fi de presentar de la millor
manera possible el disseny, tot potenciant principalment I'originalitat i creativitat de I'alumne. Es
treballara tant el disseny de la propia presentacié com el métode i organitzacié emprats a lo llarg
del procés creatiu: model professional.

Els objectius a aconseguir son els seglients:

- Manipulacio6 de I'escena i de models geomeétrics generats des d’AutoCad.

- Assignacio de les qualitats de material als diferents elements de I'escena. Aquest objectiu es
desenvolupara i treballara sobre el programa 3D Studio, o es capturara des de cameres digitals,
escanejats, maquetes o qualsevol font grafica.

- Manipulaci6 i tractament de la mesura, color, resolucié, optimitzacio, etc., de la imatge.

- Composicié d'imatges i formats amb una lectura clara y concisa

- Obtencid de textures, trames, colors i efectes visuals

- Técniques de marketing i de venta del producte

- Capacitat de sintesi i rellevancia de I'essencial del disseny

- Tractament complex de fotografies i d’edici6 de text

- Animacio i postproduccié de pel-licules curtes, i presentacions interactives de projectes amb Flash
Profesional 8, etc.

Utilitzarem I'ajuda i el suport del programa de disseny grafic informatic Adobe Photoshop CS4,
Flash Profesional CS4, AutoCad 2006 i 3dstudio Max 9.0.




3. Competéncies que I'estudiant ha d’assolir
3.1. Competeéncies especifiques:

CE9 Demostrar coneixer i estar familiaritzat amb I'Gs del mitja audiovisual, I'entorn digital i les
seves eines de creacio i produccio.

CES5 Dominar les tecniques de representacié grafica d’espais i volums, plans i superficies
caracteristiques del disseny.

CES Sintetitzar aquells coneixements i habilitats d’expressio plastica, de técniques de
representacié i de materials i tecnologies productives que permetin plantejar i desenvolupar
projectes de disseny.

3.2. Competéncies transversals:

CT5 Dominar el mitja informatic i les tecnologies digitals.

CT6 Capacitat per treballar en equip i aptituds per al dialeg amb els diferents agents i disciplines
gue poden intervenir en el desenvolupament d’un projecte de disseny.

CT12 Elaborar informes professionals i treballs academics.

CT10 Motivacio per la qualitat, tant en els plantejaments conceptuals i argumentals, com en la
resolucio formal i en els detalls de I'acabat final d’'un projecte de disseny.

CT11 Capacitat d'adaptacio a I'entorn professional nacional i internacional i, en particular, als
canvis tecnologics, socials i economics que es van produint.

4. Temari

Bloc de contingut 1: (5 sessions)

Temal.l. Presentacio del curs, organitzacio i plantejament de les classes. Visualitzacié d’exemples
de lliuraments de projectes d’alumnes de cursos anteriors i de professionals del mon del disseny i
I'arquitectura.

Temal.2. Primer contacte amb el tractament d’imatges. Extensions dels arxius de sortida i entrada.
Exemples. Eines i familiaritzacié amb les unitats basiques del Photoshop. Domini de la Interface.
Temal.3. Digitalizacié de delineats. Capes, les seves utilitats, maneig i multiples efectes.
Transformacio fisica de les utilitats. Resolucio.

Temal.4. Composicié en un mateix format d’'imatges i delineats; optimitzacié. Intel-ligibilitat del
conjunt de la composicié.

Temal.5. Sessi6 critica i practiques.

Bloc de contingut 2: (3 sessions)

Tema 2.1. Fusi6 de capes, tipus d’imatge, seleccions, modificacions, efectes i filtres... Color, gestié
del color i fidelitat de la impressié. Blanc i Negre. Optimitzacié d'imatges en escala de grisos.
Professionalitzaci6 de la técnica del “no color” i familiaritzacié amb el histograma. Brillo-contrast i la
seva delicada impressio. Textures, relleus i materials. Foto-realisme i balan¢a de corbes. Reajustos
i substitucions. Canals de sortida d'imatge.

Tema 2.2. Tipografies, creacio i edicié de textos, i efectes i trucs d'imatges de fos. Composicid i
muntatge de la presentacio del disseny, i la seva materialitzacio i impressié des de Photoshop o
AutoCad. Trucatge, tractament i retocs de fotos reals, i la seva immersio en la presentacio del
nostre disseny. Detalles i fotomuntatges: fusié d'imatges, trucs, efectes, textures i filtres amb
Photoshop.

Tema 2.3. Sessio critica i practiques.

Bloc de contingut 3: (4 sessions)

Tema 3.1. Collage, il-limitades composicions i acoblament de qualsevol tipus d’'imatges. Fusions
d’elements distints sobres escenes distintes. Explotacid de I'agilitat creativa i recerca del métode
correcte. Exposici6-Comunicacio.

Tema 3.2. Coheréncia mesura-resolucié de la imatge o video. Introduccié a Flash Profesional CS4.
Tema 3.3. Flash: efectes, links, interpolacions...

Tema 3.4. Sessio critica i practiques.

Bloc de contingut 4. (3 sessions)

Tema 4.1. Sintesi i rellevancia de I'essencial del disseny. Missatges subliminals i captacié de
I'atencio de I'espectador. Tipus d’'ombres i el seu anonimat en el conjunt de la imatge. Solides i
existencia fisica del disseny. Psicologia de la representacio. Estudi dels receptors: espectadors,
tribunals, concursos i client. Potenciacié d’alld essencial del projecte.




Tema 4.2. Abordatge de la Web. Animacions planes y muntatge de pel-licules de poca duraci6
(modelo publicitari): fusions, credits, musiques, imatges... i la seva sincronitzacio.
Tema 4.3. Sessio critica i practiques.

5. Avaluacié

Avaluacio6 continuada, basada en el seguiment de les classes i la valoracié dels treballs proposats
al llarg del curs, més un treball final.

Assistencia y participacié: 30%

Exercicis de curs: 30%

Exercici final: 40%

6. Bibliografia i recursos

- L6épez Fernandez, Javier; Tajadura Zapirain, José Antonio. AutoCAD 2000 Avanzado. Madrid:
McGraw-Hill/interamericana de Espafia, S.A.U. 2000.

- Lépez Fernandez, J.; Tajadura Zapiran, J.A. Manual de 3D Studio Multimedia con 3D Studio v.4 i
animator Pro v. 1.3. Madrid: Mc Graw Hill, 1995.

- Cros Ferrandiz, Jordi. 3D Studio, creacién de escenarios virtuales. Barcelona: Interbook’s, 1995.
- Willmore, Ben. Adobe Photoshop 7.0 Studio Techniques. Pearson Education, Inc. Madrid:
Ediciones Anaya Multimedia, 2003.

7. Metodologia

Les classes son eminentment practiques.

Las classes s’estructuren en un bloc inicial teoric, en el que el professor explica de manera grafica
el contingut teoric del tema a tractar, al mateix temps que s'introdueix I'alumnat en la metodologia
de treball que s’exigeix a nivell professional, mitjangant exemples reals.

Despres d’aquest bloc dens, de 1.30h de duraci6é aproximadament, es desemboca en un altra més
ame i distés, en el qual I'alumne realitza de manera practica un exercici de classe orientat a
assentar els coneixements explicats en el bloc inicial, aixi com a potenciar la creativitat i originalitat
de 'estudiant a I'hora de solucionar casos extrems i complexes. Aquestes practiques curtes es
realitzen individualment en la majoria de casos, tot i que hi haura excepcions en les quals es simuli
el treball d’equip dels despatxos professionals.

Un cop apreses i dominades les eines i un cop s’hagi obtingut una base critica respecte la tematica
de I'assignatura, es processa tota la informacié obtinguda en la primera part del curs i es tramita de
tal manera que I'objectiu final sigui assolir una correcta, adequada i espectacular presentacio d'un
projecte. Aquest és I'exercici final de I'assignatura i, en la majoria de casos, es converteix en la
presentacio del Projecte Final de Carrera.

8. Activitats de I'estudiant

Els estudiants practicaran els usos i conceptes proposats a classe en la mateixa classe i, també,
fora d’horari docent. L'aula, doncs, estara equipada informaticament. L’estudiant haura de practicar
els exercicis de manera autonoma, amb una dedicacié aproximada de 10 hores setmanals.
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