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Innovacion, investigacion y
divulgacion en estudios de diseiio
Revista académica de ESADA. Concept

Publicaciones académicas

Divulgacion

- Revistas cientificas - Diseno = Investigacion - Innovacion

- Trabajo Final de Grado

Resumen. Una de las funciones principales de un centro universitario es la aportaciéon de co-

nocimiento. Las revistas académicas son una herramienta fundamental en este sentido ya que
proporcionan la posibilidad de divulgar nuevos saberes. El presente trabajo pretende mostrar
el proceso de creacién de una publicacién en la Escuela Superior de Arte y Diseno de Granada
donde se imparten los grados de Disefio Grifico, Disefio de Moda, Disefio de Interiores y Disefio
de Producto. Los articulos procederin de la adaptacién al formato articulo de los Trabajos Fina-
les de Estudios mds destacados en el dmbito de la innovacién y/o la investigacién, realizados en

dicho centro.

INTRODUCCION Y OBJETIVOS
Figueroa (2012) afirma que un centro de ense-

Oficial de Videojuegos desde el 2019. En el
2018 ya se produjo la primera promocién de

flanzas universitarias debe generar conocimien-
to y procesamiento de las aplicaciones produc-
tivas del mismo. Asi, las universidades han de
ponerse al servicio de la sociedad compartiendo

alumnos egresados y desde ese afo han germi-
nado TFGs que aportan novedades en inves-
tigacion y en propuestas innovadoras de dise-
fio. De ahi que se viera oportuna la creacién

el estudiante autor de un Trabajo Final de
Grado (TFG) que aporte novedades en inves-
tigacién o innovacién deseard comunicar el
fruto de su trabajo. La existencia en su mismo
centro de ensefanza de una publicacion que
recoja y divulgue esas aportaciones quedaria
de ese modo justificada.

El proyecto presentado se desarrolla en la
Escuela Superior de Arte y Disefio de Anda-
lucia de Granada. Una institucién con nueve
afios de funcionamiento, que imparte los gra-
dos superiores de Disefio en sus cuatro especia-
lidades: Gréfico, Moda, Producto e Interiores.
Ademis a nivel de posgrado ofrece el Mdster

7 /:”.f// /) ; los hallazgos encontrados en sus “laboratorios”.  a modo de Proyecto de Innovacién Docente
y 7 Las revistas cientificas a través del formato ar-  (PID) de una publicacién donde poner a dis-
7 '//// ticulo son un herramienta fundamental para  posicién de la comunidad todos esos saberes.

/ // /. cumplir con ese fin (Jaramillo, 2006). Los objetivos que se pretenden alcanzar
a0 Igual que el investigador siente la necesi-  con este proyecto son:
D , dad de mostrar sus hallazgos (Jiménez, 2008), * Elaborar una revista académica en la que

se divulguen los TFGs desarrollados en la
Escuela de Arte y Disefio de Andalucia de
Granada (ESADA).

* Divulgar los resultados de las investiga-
ciones e innovaciones que se generan en
dicho centro.

¢ Serun estimulo que fomente entre el alum-
nado la investigacién y la innovacién en el
4dmbito del disefio.

e Aumentar la notoriedad de ESADA en el
dmbito académico y cientifico.

¢ Ofrecer al alumnado la posibilidad de enri-
quecer sus curriculos al aparecer como au-
tores en una publicacién de este tipo.

Proyectos de Innovacion Docente de ESADA 21-22
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FASES DE DESARROLLO

1. Redaccién de las normas de publicacién y
disefio de la matriz de los papers.

2. Seleccién de ocho TFGs, dos por cada una
de las cuatro especialidades, con vista a con-
vertirse en articulos de la revista.

3. Contacto conlos autores de dichos TFGs, en-
vio de la matriz y las normas de publicacion.

4. Tutela y orientacién en la adaptacién del
contenido al formato articulo.

S. Recepcidn definitiva de los papers y revisién
de tltimos detalles.

6. Correccién de las galeradas antes de publicar

7. Cooperacién con la persona encargada del
soporte gréifico de la revista.

RESULTADOS

De los ocho alumnos seleccionados todos acce-

dieron a participar.

Se les envié el documento con las normas
de publicacién y la matriz donde depositar el
contenido del paper,

Se les dio un plazo de dos meses (julio y
agosto) para enviar sus papers.

Sélo tres entregaron en la fecha establecida.

Dos de ellos coincidian con lo requerido.

Se amplié el plazo de entrega y respondie-
ron algunos mds. A través de conversaciones
por email y teléfono se fue informando de las
correcciones para que éstas se aplicaran por
los autores. A finales de octubre (cuarto mes
desde que se inici6 el proyecto) se culminé la
recepcidn y revisién definitiva.

Las correcciones mis frecuentes han sido:

El titulo estd incompleto.

En las palabras clave sobran y/o faltan términos.

Los objetivos no aparecen en infinitivo.

Hay datos e imdgenes que no van acompa-

fiadas de la referencia a su fuente.

5. La metodologfa debe ser mds concreta. Se
echa en falta la mencién de un patrén me-
todolégico o modelo.

6. Enlas conclusiones se usa la primera persona,
y se expresan emociones personales. No expli-
can hasta qué punto se han logrado los obje-
tivos, ni se proponen nuevas lineas de trabajo.

7. La bibliograffa no estd en norma APA.
Contiene referencias que no aparecen en el
interior del texto y viceversa.

L e

CONCLUSIONES
A partir de los resultados obtenidos pode-

mos formular las siguientes conclusiones o pro-

puestas de mejora:

¢ DPedir a todo el alumnado de TFG que pre-
sente paper de su trabajo.

* Informar de la importancia de participar en
una publicacién de este tipo.

¢ Simultanear la elaboracién de los TFGs con
la redaccién de los papers.

e Aumentar la formacién en las carreras de
Moda, Producto e Interiores de las cuestio-
nes formales a la hora de hacer TFGs y posi-
bles articulos.

¢ Creacién de un Consejo Editorial para hacer
la seleccion de los papers que se convertirdn
en articulos de la revista.

¢ No encomendar tareas a los estudiantes en
tiempo de vacaciones.
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By | | Marketing digital y diseno web.
_ N e o o S Correccion entre pares
| Personal branding y Huella Digital

By 20
= Marketing digital - Disefio web = Personal branding - Marca personal - Huella digital
19 Correccion entre pares
Resumen. Sc ha realizado el proyecto titulado “Personal Branding y Huella Digital. Correc-
3 = 18 cién entre pares” implicando a los alumnos y alumnas de los Grados de Disefio Grifico, Di-

sefio de Moda, Diseno de Interiores y Disefio de Productos que cursaban las asignaturas de
“Marketing Digital II” y “Marketing y Desarrollo Web II” durante el segundo semestre del

]

>duct B

curso escolar 2021/2022.

El proyecto tenfa un doble objetivo, por un lado que el alumnado participante comenzara a

trabajar y desarrollar su huella digital de cara a su futuro profesional y por otro que conociera de
primera mano lo que implica la correccién de un proyecto real.

Se ha seguido una metodologia de trabajo colaborativa entre las dos asignaturas implicadas,
compartiendo una parte del temario e intercambiando clases de los docentes. La forma de co-
rreccién del proyecto ha sido a través de una rubrica establecida, donde los todo el alumnado

evaluaba a sus compaﬁeros y compar’leras.

El desarrollo del proyecto de innovacién docente ha dado como resultado que todo el alum-
nado participante haya comenzado a crear su personal branding.

INTRODUCCION Y OBJETIVOS

— INTRODUCCION

La idea de este proyecto tiene su origen du-
rante el curso escolar 2020/2021 y como resulta-
do de trabajar los docentes implicados de manera
online en la asignatura de Marketing Digital. Du-
rante dicho curso escolar se imparti la asignatura
alas especialidades de Disefio Grifico, Disefio de
Interiores, Disefio de Moda y Disefio de Produc-
to de manera online para mantener las llamadas
burbujas educativas y evitar que los estudiantes se
mezclaran con motivo de la Covid-19.

Para dinamizar las clases e implicar a todos
los alumnos, durante ese afio los docentes Luis
Lara y Myrta Lavesa plantearon varias activi-
dades en clase para incentivar la participacién
del alumnado. Por un lado se incentivaron los
debates sobre publicidad y marketing y por

otro se propuso la correccién conjunta de los

proyectos. Asi, cada alumno en su casa dibujé

unas pequefias pancartas con los simbolos de

redes sociales para indicar si un proyecto les

gustaba o no:

* Corazén de Instagram para indicar que el
proyecto estaba muy bien.

¢ Like de Facebook para indicar que estaba bien.

¢ Like de Facebook boca abajo para indicar
que el proyecto debfa mejorarse.

*  Emoji de cara enfadada para indicar que el
proyecto debia rehacerse.

En las presentaciones intermedias y finales
de la asignatura, tras la finalizacién de la expo-
sicidn, todos los alumnos debian mostrar a c4-
mara una de sus pancartas y dar un feedback de
por qué dicha pancarta.

La experiencia fue satisfactoria desde el
punto de vista de la participacién del alumna-
do y de que tomaran conciencia de la dificil
tarea de corregir un proyecto.

Proyectos de Innovacion Docente de ESADA 21-22
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En el curso posterior, 2021/2022, Esada
plantea los proyectos de innovacién docente y
entonces se decide darle forma a la metodologfa
implementada durante el curso anterior, esta vez
de manera presencial y con la parte de correccién
entre pares mds formal a través de rubricas.

Un problema que hemos detectado que po-
seen los estudiantes es que no saben a ciencia
cierta a qué se quieren dedicar cuando acaben
la carrera, excepto que quieren ser disefiadores
o disefiadoras. Y que tampoco cuidan sus redes
sociales de manera profesional, excepto para
subir fotos personales.

Se plantea entonces trabajar de manera
conjunta y colaborativa entre las asignaturas
de Marketing Digital II y Disefio y Desarro-
llo Web II en el proyecto: “Personal branding:
construye tu huella digital”.

El objetivo es que el alumnado comience
a desarrollar su huella digital a través de redes
sociales, pigina web, participacién activa en
internet, etc. de manera que al acabar 4° de

carrera tenga una identidad digital definida

como disefiador/a. Las materias concretas que

se desarrollan conjuntamente por parte de am-

bos grupos son;

* Estrategia de marketing digital completa
para nuestra marca personal.

* Estructura de mapa web y posterior dise-
fio web.

*  Optimizacién SEO de todala web y SEO Local.

Aparte, se propone el sistema de evaluacién
entre pares, a través del cual cada alumno/a co-
rrige de manera aleatoria dos o mds proyectos
de sus compafieros.

Esta correccién se hace a través de una aplica-
cién disefiada en concreto para este proyecto que
contiene una rubrica establecida desde el princi-
pio al que los alumnos y alumnas tienen acceso.
En ningin momento se deja ningtin ftem abierto
a caracteristicas subjetivas. En la app, los estu-
diantes desplazan el cursor dentro de un rango no
numerado, por lo que desconocen la calificacion
final que han puesto a sus compafieros:

Rubrica Intermedia MKT2 + WEBMKT2

Tu nombre como evaluador

Nombre del estudiante

Contenido: El usuario entiende la marca personal que se presenta

Exposicién

Comentarios

Imagen 1. Interfaz de la ribrica

Con este tipo de evaluacién entre pares se
pretende fomentar el espiritu critico y la par-
ticipacién activa del alumnado, haciéndole
participe desde el principio en el proceso de
ensefanza - aprendizaje.

= OBJETIVOS

* Involucrar al alumnado en la importancia
de participar activamente en clase.

* Fomentar el pensamiento critico.

¢ Crear cohesién de grupo.

* Dinamizar las clases y la participacion del
alumnado.

¢ Crear una huella digital profesional.

METODOLOGIA

La metodologfa seguida en clase contaba con
las fases propias de un proyecto: introduccidn,
desarrollo y finalizacién.

Fase de introduccidn.

El primer paso fue plantear a los alumnos
de las dos optativas implicadas el proyecto
de innovacién docente y cudl iba a ser su
participacion en el mismo. Desde el primer
dia sabfan que las exposiciones iban a ser co-
rregidas entre todos y que durante el curso

Myrta Lavesa & Luis Lara

el proyecto iba a ser real e iban a construir su
marca personal.

Se explicé en detalle el porqué de este proyec-
to, qué es la huella digital y en qué consiste crear
una personal branding, de manera que encontra-
ran sentido real al trabajo que se iba a desarrollar.

Se les expuso la dificultad que tienen los jé-
venes para entender las redes sociales como un
vehiculo hacia su futuro profesional y cémo
su mal uso puede arruinar su futuro laboral.
También se incidié en la importancia de tener
una web posicionada en el mercado a través de
la cual pudiesen canalizar la comunicacién con
empresas o futuros partners.

La correccién entre pares es una metodolo-
gfa bastante empleada en el dmbito no univer-
sitario y con este Pid se pretendfa acercarlaa un
4mbito mds formal.
¢ Fase de desarrollo.

Durante el desarrollo del proyecto de in-
novacién docente cada profesor impartié su
temario especifico de la materia junto con el
temario compartido.

Aparte, en dos ocasiones se intercambiaron
las clases entre los docentes implicados de manera
que se pudieran resolver dudas mds especificas.

Durante todo el proyecto, los alumnos iban
comentando en clase su estrategia de marca
personal surgiendo un debate muy interesan-
te sobre la mejor forma de posicionarse en el
mercado. En la exposicién intermedia de los
proyectos, los alumnos y alumnas tuvieron
que evaluar a sus compafieros a través de una
aplicacion disefiada y creada para el PiD. Dicha
evaluacion y feedback por parte de toda la clase
sirvié como punto de partida para mejorar de
cara a la exposicién final del proyecto.
¢ Fase de finalizacidn.

Para cerrar el proyecto de innovacién do-
cente, cada alumno y alumna expuso al resto
de sus compafieros su estrategia de marca per-
sonal partiendo de las indicaciones recibidas en
la entrega intermedia.

Los compafieros dieron un feedback del
trabajo realizado y emplearon la rabrica para
poner la nota. La rbrica no tenfa puntuacién
numérica (era una barra con un marcador si-
tuado en el centro que marcaba el 5) y el alum-

nado tenfa que desplazar el marcador hacia la
derecha (puntuando en el rango del 5 al 10) o
hacfa la izquierda (puntuando del rango del 5
al 0). La idea de no tener indicacién numérica
visible era para que no se sintieran presionados
por un numero y que dieran una nota m4s cua-
litativa que cuantitativa.

— PROBLEMAS DETECTADOS

Durante el desarrollo del PiD se detectaron los

siguientes problemas:

* Hubo alumnos que no sabfan realmente

qué querfan hacer, por lo que supuso un
reto para los docentes ayudarles a encontrar
su objetivo profesional.
Durante el curso hubo varios casos que
plantearon “hacer una marca cualquiera”
pero se les animé a reflexionar y pensar con
detenimiento dénde vefan su futuro. Uno
de ellos fue el caso de Julidn Fernandez,
estudiante de 3¢ de Disefio de Moda, que
querfa dedicarse a un dmbito mds técnico
dentro del diseno de moda pero no sabia
cémo hacerlo y plasmarlo en redes sociales
para que resultara atractivo. Finalmente,
hizo una marca personal poniendo en relie-
ve ese perfil técnico.

* La correccién entre pares se cambid a una
correccion de todo el grupo a través de una
aplicacién. En un primer momento se ha-
bia planteado un sistema por el que a cada
alumno se le asignara de manera aleatoria
el trabajo de dos compaiieros, pero la difi-
cultad técnica para desarrollarlo en un solo
cuatrimestre hizo que se decantara por una
correccién conjunta.

* Laaplicacién no tenfa rango numérico, sino

solo una barra con un marcador situado en
el centro de la misma y que indicaba la nota
de 5. Esto supuso un problema a los alumnos
que no sabfan exactamente qué nota le daban
al corregir, sino que al mover la barra situaban
el curso mis hacia la derecha o menos.
Esta decision de no poner una nota numé-
rica tiene un por qué y es porque no queria-
mos que el alumnado pusiese una cantidad
sino que diese una valoracién cualitativa
mds que cuantitativa.
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Los proyectos se comentan en clase, por lo
que en las presentaciones ya se sabfa la te-
mitica de los mismos y a veces los alumnos
daban por hecho que se conociala informa-
cién bdsica de su marca personal y objetivos
a conseguir.

— RESULTADOS OBTENIDOS
Todo el alumnado participante en las asigna-
turas de Marketing Digital y Diseno Web ha
realizado de manera satisfactoria el proyecto
de Marca Personal, trabajando sus redes so-
ciales de manera profesional (LinkedIn y otra
elegida por el alumnado) y han disefiado su
pagina web, acorde a los objetivos de su per-
sonal branding.

Todos los alumnos han planteado un plan
de marketing digital acorde a sus objetivos pro-
fesionales, definiendo su publico objetivo, sus

keyword y hashtags para emplear en redes y la

Julian Fernandez Escobar - 1=

mejor red que se adapte a sus necesidades.

Todo el alumnado conoce la importancia
de tener una huella digital cuidada de cara a
conseguir empleo o emprender en un futuro.

Algunos ejemplos del trabajo realizado
en clase:

Julian Fernandez, disefiador de moda.
Planteé un perfil técnico en LinkedIn, opti-
mizando sus keyword y sus publicaciones para
llegar a empresas del sector.

Tras sus précticas profesionales de verano de
2022 se ha quedado trabajando en la empresa don-
de realiza gestiones de control de calidad en moda.

Pilar Cano Riego. Disefiadora de moda.
Pilar vié que podia tener futuro un perfil pro-
fesional en TikTok y lanzé su marca NorieStu-
dio en dicha red. El resultado es casi 105K de
interacciones en su perfil, que se transforman
en pedidos online a su marca.

i ESADA - Escuela Superior de
W Arte y Disefio de Andalucia

Produccion Industrial | Desarrollo Técnico | Patronaje | Confeccién |
Bordado | Creatividad | Disefio de Moda | Gestidn de Empresa

Granada, Andalucia, Espafia * Informacién de contacto

Mas de 500 contactos

Imagen 1. Interfaz de la ribrica

Z»  noriestudio

NorieStudio

302 Siguiendo 5864 Seguidores  104.9K Me gusta

Disefiadora de moda
® noriestudiodesign@gmail.com
Un sueno y muchas ganas

Videos & Ha dicho que le gusta

Imagen 1. Interfaz de la ribrica

R

Instalar |a aplicacion
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MEJORAS PLANTEADAS PARA LA
SIGUIENTE CONVOCATORIA
Con el desarrollo de este proyecto de inno-
vacién docente se ha detectado que serfa mis
efectivo que el feedback sobre la marca perso-
nal lo diese una persona externa que no co-
nozca de antemano los proyectos y se ha con-
tactado con el personal del CADE Granada
para que el afio préximo vengan a evaluar el
proyecto de marca personal.

Se va a plantear al alumnado la técnica del
Elevator Pitch para que expliquen sus proyecto
al personal externo, favoreciendo de esta forma
la sintesis de ideas en un breve espacio de tiempo
asi como la originalidad en las presentaciones.

Previa a la defensa del trabajo delante del
personal de CADE Granada, se realizardn gru-
pos de trabajo para la preparacién de la defensa
de la marca personal para lograr un feedback
previo que les ayude a mejorar sus trabajos

CONCLUSIONES

El PiD se ha desarrollado de manera satisfac-

toria consiguiendo cumplir los objetivos esta-

blecidos al principio de curso:

* Se ha conseguido involucrar al alumnado
en la importancia de participar activamen-
te en clase.

* Se ha fomentado el pensamiento critico.

* Se ha creado cohesién de grupo.

* Lasclases han sido dindmicas.

* Todos los alumnos han comenzado a crear
su huella digital profesional.

Los estudiantes, en la parte comtan de las
asignaturas, han mostrado mds interés y dedi-
cacién al conocer que tenfan que defender su
trabajo delante del resto de compaferos que
no pertenecian a su grupo. Las clases han sido
dindmicas y participativas.

Todos los alumnos y alumnas han fina-
lizado el curso con una estrategia y un plan
de marketing junto con un disefio de pigina
web para su marca personal, incluso varios
alumnos han encontrado una via profesional
factible, como Julidn Ferndndez y Pilar Cano.

El alumnado ha sido consciente de la dificul-
tad que supone corregir y evaluar el trabajo de
los demds, partiendo de una rabrica establecida.

Proyectos de Innovacion Docente de ESADA 21-22
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Andrés Domenech

Andrés Domenech

La integracion de la
escultura en el diseno grafico

Proceso de aprendizaje = Material didactico = Metodologia docente = Escultura - Disenio

Proyectos de innovacion = Innovacion docente

Resumen. Este es un proyecto de innovacién docente surgido con la intencién de aprovechar
la relacién existente entre la Escultura y el Dibujo como disciplinas artisticas, y que va en con-
nivencia con la propia naturaleza del Disefio como disciplina que combina el trabajo y estudio
de diversas ensenanzas técnicas y disciplinas artisticas y culturales.

La idea, por parte del autor, es ayudar al alumnado a mejorar sus capacidades a la hora de
entender el espacio y el volumen en el dibujo, aprovechando su formacién y experiencia en
Bellas Artes. Se incorporardn ciertos cambios al programa de la asignatura para incorporar de

forma mds exhaustiva conocimientos sobre el espacio, el volumen y la iluminacién.
El Dibujo Comparte con la escultura la capacidad de transformar una idea en algo tangible,

y aquellos que mejoran en dibujo, también lo hacen en escultura y viceversa. Esta capacidad,

puede beneficiar al alumnado de disefio, tal cual lo hacen en estudios superiores de arte.

INTRODUCCION

Este proyecto de innovacién docente fue desarro-
llado por Andrés Domenech Alcaide, parte del
equipo docente de la Escuela Superior de Arte
y Disefio de Andalucia (ESADA). El motivo
de desarrollar este proyecto es el de aprovechar
la estrecha relacién existente entre la escultura y
el dibujo como disciplinas artisticas (algo que se
evidencia en el mundo del Disefio, multifacético
por naturaleza, siendo el Disefio una disciplina
hibrida, que bebe de las influencias de diversas
disciplinas artisticas y de conocimiento).

Se plantea este proyecto como parte de las
Actividades Complementarias que el alum-
nado puede realizar para, por ejemplo, subir
nota en la asignatura primer curso de Disefio
Grifico, la de Dibujo a mano alzada —principal
asignatura hacia la que va orientado—, o por el
mero hecho de mejorar como artistas, en ca-
sos excepcionales en que el alumno/a muestre
un gran potencial para el mundo del arte (tan
util para el Disefio). Este mencionado proyec-
to surgié ante la presencia en el alumnado de

ciertas carencias a nivel artistico —a la hora de
entender el espacio y las formas, algo base para
el Dibujo—, alumnado el de las distintas disci-
plinas del Disefio, que requiere de un nivel mi-
nimamente competente de Dibujo.

El Dibujo comparte con la escultura la ca-
pacidad de transformar una idea en algo tangi-
ble, y aquellos que mejoran en dibujo, también
lo hacen en escultura y viceversa, debido a que,
por ejemplo, uno o varios dibujos suelen ser el
punto de partida para una obra escultdrica.

Ya desde el Renacimiento, autores de la
fama y relevancia del pintor Giorgio Vasari,
hablaban en sus tratados de la Escultura, la
Arquitectura, y de la Pintura, como artes re-
lacionadas, y que eran hijas del “diseio” —en
italiano, la palabra disegno se emplea tanto
para referirse a la disciplina artistica del Dibu-
jo, como para el Disefio, tal cual lo conocemos
y estudiamos en la actualidad- (Vasari, G.,
1993), y del intelecto. Se centraba el autor en
hablar sobre los grandes artistas de su época,
pero aprovechd el narrar las distintas anécdo-
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tas y datos importantes de la vida de dichos ar-
tistas —Miguel Angel Buonarroti, Leonardo da
Vinci, Andrea Verrocchio, y otros—, de forma
que elaboré un tratado sobre estas tres artes,
que comparten proceder del intelecto, y de en-
tender la relacién del todo con sus partes, y es-
tas entre ellas. Era comin en esta época que los
grandes artistas destacasen no en una discipli-
na, sino en varias, como los casos mencionados
anteriormente, en este mismo pérrafo.

El escoger a la escuela ESADA como vehi-
culo para este proyecto ha resultado tras tener
la experiencia de trabajar en ella y entender su
funcionamiento. ESADA basa sus clases en
tener en cuenta la interdisciplinariedad, que,
de forma especifica, es un término que define
las relaciones e interacciones establecidas entre
distintas disciplinas, sus conceptos, procesos y
métodos (Lenoir, 2013, p. 61) a la hora de re-
solver un problema.

Pero también basa su funcionamiento esta
Escuela Superior en el aprendizaje por proyec-
tos —en inglés, “PBL”, “Project Based Lear-
ning”—, que basa la evaluacién y el trabajo del
alumnado en presentarles diversos proyectos
a lo largo del curso, los cuales han sido prepa-
rados por el personal docente y directivo de la
escuela, siempre teniendo en cuenta proyectos
reales profesionales, con el objetivo de que di-
cho trabajo sea profesionalizante para el alum-
nado, y que les permita tanto aprender los con-
tenidos que impartird cada docente, como ser
capaces de aprender por si mismos, y trabajar
en grupo —en el caso de tratarse de proyectos
en grupo, los cuales también se realizan en la
ESADA- y teniendo en cuenta la interdiscipli-
nariedad para resolver cada proyecto.

Cada proyecto es presentado por los alum-
nos ante el resto de su clase y ante el profeso-
rado, que les evalia cada proyecto como si de
una propuesta profesional se tratase —pero con
la diferencia de que las sugerencias y alabanzas
a cada proyecto no se hacen para decidir si un
proyecto serfa vilido o no para la empresa en
cuestion, sino que, estdn relacionadas con per-
seguir la mejora de cada alumno/a como dise-
fiador y futuro profesional del sector—.

Asi, el trabajo organizado en proyectos per-

mite integrar la teorfa y la préctica, haciendo
al alumnado que tenga que aplicar las diversas
disciplinas de cada asignatura, para la resolu-
cién de cada proyecto (Borrego, V. A., Otero,
V.D. C. H,, Flores, M. M., y Gonzélez, M. T.
R., 2010). Se establece un eje temdtico para
cada proyecto, y con ello se busca fomentar
el desarrollo de un aprendizaje individual o
colectivo, resolviendo problemas para el pro-
yecto, y teniendo en cuenta los medios a su al-
cance, como los puestos por la propia escuela

(Sandoval, L. A., 2017, p. 54).

— INTRODUCCION

Objetivo principal: Dotar al alumnado de

la habilidad de mejorar su concepcién del es-

pacio, del volumen, mediante el estudio de la

relacién entre el Dibujo y la Escultura.
Objetivos especificos:

* Dotar al alumnado de la capacidad de apren-
der a aprender.

* Mejorar la capacidad de colaboracién del
alumnado.

* Motivar el desarrollo de técnicas y estrategias
docentes innovadoras.

JUSTIFICACION

Al notarse en el alumnado carencias a la hora
de resolver el espacio y el volumen, surgi6 en el
profesor la idea de integrar, o, mds bien, de in-
corporar técnicas de escultura y volumen, para
ayudarles a mejorar con dichos conocimientos,
su entendimiento del dibujo, aprovechando la
formacién del profesor en Bellas Artes, donde
el aprendizaje de una materia se enriquece con
el de la otra (se van aprendiendo las diferentes
disciplinas artisticas a la par —antes, durante la
licenciatura, ahora, durante el grado-, bebien-
do unas de otras).

Al alumnado, en general —obviamente, hay
notables excepciones— le cuesta entender las
distintas vistas de un objeto, cémo funciona la
luz y cémo representarla, y la gestién del espa-
cio y cémo representar el volumen.

Ademis, la gran mayorfa no es capaz de
modelar o dibujar desde el natural, y requieren
a fotografias —rara vez impresas—, sobre todo a
imdgenes digitales como modelo, y desde sus
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teléfonos moviles y plataformas como Pinte-
rest —donde es rara la vez que la imagen mues-
tra los datos de su origen y alguna referencia
o dato—. Los alumnos/as mostraban dificultad
ala hora de dibujar construyendo, y se limita-
ban a ir realizando una mimesis de la imagen
referenciada, fragmento a fragmento, pero sin
medir correctamente, ya que no comprendfan
cémo debfan analizar las formas, el volumen,
las luces, ni eran capaces de comprender bien
el espacio.

Es una carencia muy comuin que el autor
de este proyecto ha encontrado no sélo en la
escuela, sino con la gran mayorfa de jévenes
que ha conocido y visto dibujar en directo.
Este tipo de problemas detectadas en el alum-
nado, han sido evidenciados por autores como
Alvarado Kong (2019), y que menciona la
importancia del Dibujo como disciplina a la
hora de realizar una escultura, como a la hora
de realizar distintas vistas que faciliten la ges-
tacion de la obra escultérica (Alvarado Kong,
2019, p.16).

Los problemas que se encontraron en el
alumnado, los hall6 el docente —y los comenté
con el resto del personal docente de la escuela
donde se ha aplicado este proyecto de innova-
cién docente, la ESADA- tanto en sus pric-
ticas como docente —realizadas en 2019 en el
Instituto de Ensefianza Secundaria Alhambra,
con cursos desde 12 a 42 de ESO y también de
Bachillerato—, como en el alumnado de Dise-
fio Grifico y el de Disefio de Moda de ESADA,
y el alumnado del Mdster Oficial en Disefio de
videojuegos que también se imparte en ESA-
DA, y del cual el profesor forma parte como
personal docente. Es decir, no se trata de un
problema inherente a la propia ESADA, sino
visible en el mundo educativo en general.

Los alumnos/as a quienes primero dio clase
en ESADA el profesor nada mds incorporarse
a dicha escuela —curso 2019/2020-, no dis-
ponian del nivel que se requiere para la con-
secucion satisfactoria de asignaturas de cursos
posteriores al primer curso —caso evidente el
de gran parte del alumnado de 2° de Disefio de
Moda, donde el docente imparte la asignatura
obligatoria de Ilustracién Digital de Moda —

harto necesaria en el mercado laboral actual-,
y donde el alumnado requiere un buen nivel
de dibujo para poder traspasar cuanto sepa al
formato digital, que es clave en la actualidad-.
Obviamente, ha habido grandisimas excepcio-
nes, con alumnos/as con un tremendo nivel de
conocimientos en Dibujo y un talento innato,
en todos los cursos y asignaturas en que el do-
cente ha trabajado.

Los obsticulos mencionados no se han en-
contrado sencillamente debido a que en la es-
cuela haya podido haber problemas con algin
grupo de alumnos/as, o un profesor/a, que
este/a tuviera un nivel mds bajo, hubiera cam-
bios durante un curso de docente, etc. Sino a
que el propio sistema educativo actual, cada
vez da menor importancia al Dibujo y la Escul-
tura como disciplinas, relegando al Arte, sobre
todo en Educacién Secundaria Obligatoria, a
formar parte de asignaturas optativas, tenien-
do cada vez menor presencia y relevancia.

Esto es visible tanto en las drdenes estatales
como el Real Decreto 1105/2014 (2014), o los
Decretos Autonédmicos —hablando de Anda-
lucfa, la Comunidad Auténoma en la que se
desarrolla este proyecto de innovacién docen-
te- 110y 111 (2016), que regulan el curriculo
de Educacién Secundaria Obligatoria (ESO) y
Bachillerato, en donde disciplinas como el Di-
bujo o la Escultura, tienen quizds cierto peso,
pero sobre todo en el Bachillerato, y en estu-
dios especificos relacionados con el Disefio.

Se notan en el alumnado carencias en la
percepcién, en conocimientos sobre semid-
tica, lenguaje visual —todo esto se presupone
estudiado en Educacién Secundaria—, ciertas
leyes de la percepcion sensorial como las de la
teorfa de la Gestalt, que muestran que la per-
cepcidn no se basa en conceptos inherentes,
sino que han de aprehenderse ciertos rasgos sa-
lientes de los objetos (Arnheim, 1995, pp. 58-
59), y emplear dichos rasgos para crear disefios
eficientes.

Ideas que se entienden como bdsicas para
el trabajo de futuros disefiadores. Pero, sobre
todo, se encuentran limitaciones por parte del
alumnado a la hora de tener un criterio para
poder seleccionar la informacién y tomar cier-
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tas decisiones —miedo al exceso de libertad o
tomar decisiones y tener responsabilidad-,
poniéndose de manifiesto la afirmacién de que
educar la percepcién es equivalente a educar la
creatividad (Juanola, 1997, p. 27).

Esta no es, por supuesto, una circunstan-
cia que sélo se dé en Espana, ya que, en paises
como Canadd, también sucede, teniendo que
verse disciplinas artisticas como el Dibujo, re-
legadas a los dltimos escalafones en una jerar-
quia, independientemente del curriculum que
estuviera vigente a lo largo de treinta afios (Le-
noir, 2013, 56).

Teniendo en cuenta que el alumnado de
una escuela superior de arte puede provenir
de otros tipos de Bachillerato no relacionados
con el Arte, o de otros estudios superiores no
relacionados con el Arte, esto puede ser un
problema —el docente ha tenido algtin caso
de alumnado proveniente del Bachillerato de
Ciencias, habiendo dichos alumnos mostrado
altas capacidades para dibujar y no habiendo
recibido formacién suficiente para mejorar en
Dibujo o Escultura-.

El problema no es que no se entienda a la
Escultura y el Dibujo como disciplinas que
pueden trabajar juntas, sino que el poco interés
o conocimientos sobre Arte y disciplinas artis-
ticas —el poco peso de estas en los curriculos
escolares— facilita que, por desconocimiento,
no sepa el alumnado emplearlas a voluntad y
explotar su potencial en disciplinas como el
Disefo, ni en su carrera profesional.

Dichas carencias o problemas menciona-
dos anteriormente, son sobre todo fruto de
que, en la época actual, ya desde la Educacién
Infantil y Primaria, prima el interés por for-
mar al alumnado en el uso de la tecnologfa, las
TIC y los medios digitales, en detrimento de
los medios analdgicos y tradicionales. El tratar
alas TIC y el arte digital como algo nuevo, o
novedoso, es algo que peca de, precisamente,
quedarse anticuados, ya que los ordenadores y
el arte digital llevan con nosotros més de cin-
cuenta afos, y las nuevas tecnologfas llevan en
las aulas, mds de treinta (Domenech Alcaide,
2017, p. 76). Es una corriente que sigue siendo
impulsada, sobre todo por las élites politicas

estatales, y también las autonémicas —recorde-
mos, no son personal docente, sino politicos—.

Mostrindose de acuerdo con Rejas del
Hoyo y Bdscones Reina (2019, pp. 88-89),
no es que se trate de no adaptarse a los nuevos
medios y tiempos —qué, mds de ser “nuevos”,
ya son la contemporaneidad desde hace varios
lustros-, y, es, ademds, uno de los grandes pun-
tos a favor de ESADA fomentar la integracién
de nuevas disciplinas y mejoras en la vida co-
tidiana mediante el Disefio y la tecnologfa y
el mundo digital; pero si de tener en cuenta
que los medios tradicionales han de seguirse
entendiendo, conociendo e impartiendo para
no perder la capacidad de, en detrimento de la
enorme capacidad para acumular datos desde
casa y de forma digital que tiene el alumnado
actual, de llegar a fomentar un pensamien-
to mis profundo y creativo, el cual se pierde
cuando se vive rodeado de un mundo lleno de
informacién y de inmediatez.

Otra de las posibles causas de este proble-
ma, y que estd relacionada a nivel de origen
con lo anteriormente mencionado es la de la
interdisciplinariedad. Si bien es un concepto
realmente interesante y util, suelen darse pro-
blemas, como que se aplique la interdisciplina-
riedad de forma que se cumpla un cupo a nivel
curricular, o que se consideren unas asignatu-
ras de mds nivel o importancia que otras en
una jerarquia (Lenoir, 2013, pp. 55-56).

ESADA persigue que cada asignatura tenga
su sitio, y esto se fomenta mediante como se
plantea cada proyecto al alumnado, con tareas
comunes a todas las asignaturas, pero también
tareas en las que participan varias asignaturas,
o tareas individuales para una materia, y que
luego forman parte del todo del proyecto final
a entregar.

Se busca ademds no sélo la colaboracién
entre asignaturas, sino entre especialidades de
Disefo, aprovechando que cuatro se imparten
ya en la misma ESADA -a saber: Disefio Gri-
fico, Disefio de Interiores, Disefio de Producto
y Disefio de Moda- existiendo proyectos que,
de forma conjunta, habrdn de resolver grupos
que se conforman con, por ejemplo, varios/as
alumnos/as de Disefio de Moda, y el resto del
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alumnado siendo perteneciente a la especiali-
dad de Disefio Grifico.

Es aprovechando este espiritu interdisci-
plinar que mueve a la escuela y aprovechando
el conocimiento adquirido por el profesor en
trabajos previos como el promover con su tra-
bajo el empleo de videojuegos como recurso
diddctico (Domenech Alcaide y Horno Lépez,
2017), habiendo desarrollado proyectos de
innovacién docente aplicados con éxito en
las aulas de Educacién Secundaria Obligato-
ria, incluyendo una programacién curricular
para un curso completo (Domenech Alcaide,
2019), que el autor de este trabajo decidié

realizar este tipo de proyectos, adaptindose al
tipo de ensefianza impartida en los Grados de
las distintas especialidades de Disefio que se
imparten en la ESADA.

Lo que es mis, la propia escuela oferta es-
tudios superiores, como el Mdster Oficial en
Disefio de Videojuegos, con lo cual, dicha ex-
periencia en trabajo interdisciplinar adquirida
durante los estudios de Grado fomenta que los
futuros estudiantes de dicho madster, aprove-
chen esa experiencia, la que se verd continuada,
ya que los videojuegos son un producto ente-
ramente multidisciplinar (Domenech Alcaide,
2017, p. 359).

1. SITUACION DE PARTIDA

Con motiva de celebrar el inicio del curso y para mostrar el trabajo realizado en la escuela por las diferentes especialidades de Disefio se organiza
anualmente un evento desarrollado por los prafesores y alumnos de las Gradaos oficiales en Disefio de ESADA: Disefio de Moda, Disefio Gréafico, Disefio de
Interiores y Disefio de Producto articularan sus presentaciones y entregas de premios a trabajos realizados hasta el momento

Los alumnos de Moda realizaran las colecciones presentadas en la pasarela, los alumnos de Disefio Gréafico crearan la imagen del evento vy la aplicaran a
todas las piezas necesarias, los alumnos de Disefio de Interiores idearén la escenaografia y los alumnaos de Producto disefiaran los trofeos

Todo ello bajo la misma teméatica: VIKINGOS

Se trata de una muestra conjunta de fodos los alumnos de ESADA y un escaparate para dar a conocer su trabajo y el de la escuela, aumentar la difusion del
mismo y afianzar el apoyo y colaboracion entre alumnos, docentes, grados y escuela.

Imagen 1. Fragmento de una de las guias docentes realizadas por el equipo de coordinacion y direccion de la ESADA, para
realizar un proyecto de clase. Fuente: ESADA. Realizado por el equipo de coordinacion docente'y direccion de la escuela.

5. TAREAS A REALIZAR POR EL DISENADOR

LENGUAJE VISUAL

Tarea Final

Disefio eficiente del cartel.

Propuesta para la proyeccion en pantallas, redes y web. (en funcion de las especificaciones concretas del organizador de eventos)

Composicion de panel A2 resumen con |a idea de proyecto.

Cuatro imagenes de proyecto.

** Dossieres que contengan mas de tres faltas de ortografia o erratas, ebtendran la nota de 0 en el item de la

ribrica que evalia el dossier.

CREATIVIDAD Y METODOLOGIA DEL PROYECTO. GRAFICO

Tarea Final

El grupo llevara un registro del proceso creativo del proyecto en un tnico Cuademno de Trabajo de Grupo CTG. En este cuademo se
plantearan todas las alternativas estudiadas, las referencias tomadas y las conclusiones (division de trabajo, eleccién de soluciones,
materiales considerades). Este CTG puede ser fisico (libreta o cuaderno) o virtual (Mirc).

En ambos casos, se verificara que todo el material generado (fotos, dibujos, lluvias de ideas, etc...) estaran en una carpeta de equipo de
drive, ordenada por tematicas. Para su valoracion se entregara el cuademo fisico, o un enlace abierto (que no requiera autorizacion) al

trabajo colaborativo digital en la Escuela Virtual.

Los elementos mas relevantes del proceso creativo se incluiran en el dossier.

Se valorara la comecta presentacion piblica del trabajo, donde todos los miembros del grupe expondran equitativamente:

DIBUJO A MANO ALZADA: CROQUIS Y BOCETOS

Tarea Final

Disefio de elementos para el proyecto (personajes, escenarios, props).

Dossier con bocetos, disefios de personajes y demas elementos mostrados en el trabajo general para el proyecto, para entender el
proceso y la idea. El guion (texte) también formara parte del dossier. Un minimo de cinco disefios para un personaje o elemento.

El formato sera digital, adaptandose a las medidas propuestas en el proyecto

*Importante cuidar la presentacion y la ortografia. Los trabajes con faltas seran devueltos al alumnado (no se evaluaran).

Imagen 2. Esta otra imagen pertenece a la guia docente para el proyecto presentada en la imagen anterior —Fignra
1-, y en ella se observan las distintas tareas a realizar por el alumnado, persiguiendo formar parte de un todo en el
proyecto a entregar. Fuente: ESADA. Realizado por el equipo de coordinacion docente y direccion de la escuela.
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En la imagen anterior, podemos ver
cémo las distintas especialidades de Disefio
que se imparten en la escuela —Disefio Gréfi-
co, Diseno de Interiores, Disefio de Moda y
Disefio de Producto- se encargan de realizar
un proyecto que, en conjunto, formar4 par-
te de un todo —En este caso, el proyecto fue
presentado en una fiesta realizada en marzo
de 2022, organizada por la propia escuela y
en cuyo montaje y organizacién participd
también el alumnado-.

Como puede apreciarse en la imagen ante-
rior, incluso en las tareas individuales de una
asignatura, se valoran y evaltan aspectos que
también se evaltian en otras. Esto se debe a que
el profesorado estd en continuo contacto, cada
profesor sabe qué pide cada compaiero/a, y
gufa a los alumnos/as cuando tienen dudas de
la asignatura, pero también sabe guiar al alum-
nado cuando tiene dudas sobre la de su compa-
fiero y sobre qué ha pedido otro miembro del
profesorado como tareas a evaluar.

3. PROPUESTA

Se trata de un trabajo grupal transversal (3 alumnos de grafico trabajaran con 3 alumnos de moda). La eleccion de los grupos se haran el primer dia de

clase junto con el coordinador/a

La nota del proyecto seréa la misma para todos los integrantes del grupo, independientemente de la distribucién que haga el grupo del trabajo.

El grupo de moda tiene que generar una coleccion para mascotas (perro o gato) basada en una de las siguientes marcas, que mas tarde expondra en un

evento:

Imagen 3. Fragmento de una de las guias docentes realizadas por el equipo de coordinacion y direccion de la
ESADA, para realizar un proyecto de clase. Fuente: ESADA. Realizado por el equipo de coordinacion docente y

direccion de la escucla.

Es siguiendo justo este mismo espiritu de
interdisciplinariedad y de aprendizaje por
proyectos que se gesté la idea para este pro-
yecto de innovacién docente, y mds, aprove-
chando que el profesor imparte clases en va-

rios de los grados ofertados por la ESADA.

METODOLIGIA

El proyecto de innovacién docente pre-
sentado consta de dos caminos para tratar
de mejorar las competencias del alumna-
do. Por un lado, se planea renovar el pro-
grama de la asignatura de Dibujo a mano
alzada: croquis y bocetos, perteneciente al
primer curso de Disefio Gréfico —Grado
y asignatura en el que el profesor impar-
te sus clases—, mediante la inclusién de
conceptos sobre Escultura y Volumen,
tanto retomando conceptos e ideas que
se ven en las asignaturas de Volumen del
Bachillerato Artistico —recordemos que
parte del alumnado no ha cursado dicha
asignatura-. Y, por otra parte, se incluirdn
nociones de Escultura y de Dibujo a otras

asignaturas de otros cursos en los que tra-
baja el profesor, para perseguir mejorar la
formacién del alumnado en materia de
Dibujo, escultura y la relacién existente
entre ambas disciplinas, y también para
con las restantes disciplinas que se estu-
dian en Disefio.

El motivo de escoger la asignatura de
Dibujo a mano alzada: croquis y bocetos se
debe a varios factores. El primero, a que es
una asignatura de primer curso del Grado
en Disefio Grifico de poca carga lectiva, en
la que prima, sobre todo, el trabajo en clase,
en lugar de interminables clases magistrales,
dado el caricter prictico de dicha asignatura.

Otro motivo evidente, para escoger
esta asignatura, es que es de las primeras a
que el alumnado se enfrenta, siendo parte,
como ya se ha mencionado, del primer cur-
s0, con lo cual llegan menos agotados, con
mds {mpetu creativo, y con menor carga de
entregas para proyectos y eximenes.

Esto facilita el incluir distintas sesiones
de clases magistrales en las que incluir el
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material diddctico generado para este pro-
yecto de innovacién docente, y también
permite, debido al cardcter del Dibujo de
disciplina que puede realizarse con escasos
materiales, como simplemente, papel y ld-
piz, lo cual permite que el aula en que se
desarrollen estos trabajos, disponga de sufi-
ciente espacio para realizar tareas con otros
materiales.

En lo que a primer curso de Diseno
Grifico y lo que a la asignatura de Dibujo
a mano alzada: croquis y bocetos respecta,
el proyecto consiste en sumar varias jorna-
das en el aula taller —del cual la escuela ya
dispone-, en las que el alumnado pudiera
realizar esculturas, para poder mejorar su
comprensién y entendimiento del espacio,
la iluminacién y el volumen, para poder
avanzar més ficilmente en el dibujo y otras
disciplinas que se imparten en esta escuela.

Se comentd este proyecto con el resto
del profesorado, incluyendo el pertene-
ciente a otras ramas del Disefio, como Di-
sefio de Producto —en el que la escultura
tiene un gran peso—, y se mostraron de
acuerdo en que podria ser de utilidad para
todo el alumnado de la escuela, y no sélo
los de una u otra especialidad.

Se les pidié a los alumnos/as diversas
pruebas escultéricas —a aquellos/as que
quisieran participar, ya que no todos los
alumnos/as tienen interés en esculpir-,
que se sumaron al trabajo que entregaron
para la asignatura de Dibujo a mano alza-
da. Dichas jornadas no fueron obligatorias
para los alumnos/as, que pudieron escoger
continuar con su trabajo habitual en dos
dimensiones y permanecer en el aula co-
rriente asignada.

Se valoré positivamente el trabajo reali-
zado en el taller y en tres dimensiones, asi
como la mejora (de haberla) en el alum-
nado a la hora de trabajar en los distintos
proyectos que componen el curso. No se

pidieron entregas aparte de las del proyecto
para no romper el esquema y la cronologfa
de la propia escuela, asi que se estimé que
la entrega de la obra producida, se entrega-
se al profesor como trabajos complementa-
rios. Tampoco se pensé en evaluar de for-
ma especial a los alumnos/as participantes,
ya que la participacion en la realizacién de
obra escultdrica era voluntaria.

— CRONOLOGIA DEL PROYECTO

El proyecto se planed para el curso acadé-
mico 2021/2022, en concreto, para prin-
cipios de curso (octubre de 2021) y de
modo que el PID finalizase al final del pri-
mer cuatrimestre (enero de 2022). Para no
romper la ensefianza de las propias asigna-
turas, lo que se hizo fue intercalar distintas
sesiones de clases magistrales relacionadas
con la Escultura, pero, a la par, varios de
los conceptos relacionados con esta disci-
plina, se integraron en los apuntes de clase
empleados por el profesor a la hora de im-
partir las distintas sesiones, de forma que
los distintos conceptos se incorporasen a
las clases de manera orginica y més natural,
sin romper el ritmo de trabajo.

Tras las clases magistrales, se dieron di-
versas directrices sobre cémo se emplearfa
el taller, como se trabajarfa en él y con los
materiales, y el profesor procedi6 a impar-
tir clases sobre todos estos aspectos y a en-
viar material relacionado al alumnado.

Al final, hubo de trasladarse el proyecto
al segundo cuatrimestre y a la asignatura de
Técnicas de Expresion en Diseno —impartida
por el mismo profesor—, con lo cual, se co-
menzé en febrero, y se termind en junio con
dicho proyecto —con la parte relacionada con
trabajar el alumnado en clase, ya que las clases
magistrales ya fueron impartidas en el primer
cuatrimestre—. El traslado del proyecto al se-
gundo cuatrimestre se detallard en la siguien-
te seccion de este documento.
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APLICACION DEL PROYECTO

DE INNOVACION DOCENTE Y

PROBLEMAS ENCONTRADOS

Es en la asignatura de Dibujo a mano al-
zada: croquis y bocetos donde se ha dado
mis este caso, pero los contenidos relacio-
nados con este proyecto de innovacién
docente se han impartido también en
otras asignaturas en las que participa el
profesor, tales como Ilustracién digital
de Moda —conceptos sobre todo de Ana-
tomia y de cémo gestionar y visualizar el
espacio, algo tan importante a la hora de
confeccionar vestimenta y accesorios—,
Introduccién al disefio de videojuegos —
donde habia varios miembros del alum-
nado, ademds, con interés en aprender
modelado tridimensional, asignatura de

la cual la escuela dispone, impartida por
docentes como Lorena Ruiz—, Técnicas
de expresion en disefio —que forma parte
del segundo cuatrimestre de 1 de Disefio
Grifico—, e Introduccién a la Animacién
—del primer cuatrimestre del 4° y tltimo
curso del Grado en Disefio Grifico-.
Ademis de las clases magistrales, se pa-
saron al alumnado apuntes sobre los dis-
tintos materiales, marcas y cémo emplear
cada uno, empezando por la terracota —
barro para modelar—, que fue el material
escogido para realizar las distintas prue-
bas escultéricas y bocetos, y terminando
en los manteles, batas, y distintos palillos
de modelado y ahuecado necesarios para
el trabajo.

Imagen 47y 5. En e anlario taller de la ESADA, los alumnos Ana Maria Galindo y Nour Alejandro El Kasbi colaboran
Juntos en la preparacion de las estructuras internas de sus futuras esculturas. A la derecha, boceto preparatorio para una de
las esculturas de Nour, quien manifestaba su interés por esculpiv, dada la dificultad que le suponia imaginarse su personage

en distintas poses y desde diferentes puntos de vista.

Andrés Domenech

Imagen 6y 7. Imdgenes del proceso del trabajo de Ana Maria Galindo. Tenia dificultades a la hora de dibujar diferentes
partes del cuerpo, como los pies, asi que se puso a practicar esculpiendo dichos apéndices para mejorar su entendimiento sobre
ellos. Primero realizd una estructura interna con alambre, y mds adelante le fue aniadiendo barro, como puede verse en la
imagen sobre estas lineas.

Imagen 8 y 9. En estas imdgenes, una de las esculturas de Nour, una nariz, que realizd porque le costaba dibujarlas. La
realizd sin ayuda, con imdgenes de referencia de distintas vistas, y logrd realizar la escultura en tan silo una sesion de clase.
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Cabe decir, ademds, que el presupuesto de este
proyecto de innovacion docente —la gran mayorfa
bienes fungibles como materiales para esculpir, so-
bre todo- se realiz6 de forma que los materiales no
fueran empleados por este profesor y sus asignatu-

* El craneo

La idea es aprovechar |a forma esférica inherente al crineo humano, para colocar los distintos
rasgos. llustracion de Alex Giulescu

ras en exclusividad, sino por la escuela en general —
todo el alumnado tiene acceso al barro, los palillos
de modelar, y algunos de otras especialidades con-
sultaron dudas al profesor y le solicitaron ayuda
para emplearlos en sus trabajos—.

La figura humana

()

Basandonos en el canon clasico, podemos dividir |a altura del cuerpo de un humano adulto en
partes iguales para orientarnos (varia segun la edad, estatura de cada persona, etc.)

Imagen 10y 11. Ejemplos de diapositivas mostraclas al alumnaco. Se les explicd la Anatomia de forma que, tanto en di-
bujo como en Escultura, hayamos de ver un espacio y representarlo, bien sea en dos o tres dimensiones, teniendo en cuenta las

medidas, y las relaciones entre las distintas partes de un objeto.

Como puede contemplarse en la Figura
11, justo sobre estas lineas, se ha representado
la figura humana teniendo en cuenta cémo se
realiza la estructura de una escultura en barro
—normalmente mediante alambre, de la misma
forma que un dibujo simplificado funciona
desde el boceto hasta la obra final, como “es-
queleto” de dicha obra final-.

Estas lecciones no sélo se impartieron en la
asignatura de Dibujo a mano alzada: croquis
y bocetos, sino que se dieron —a peticién del
alumnado, tras comentarles en clase sobre este
proyecto— en distintos cursos y asignaturas en
las que el mismo profesor trabaja, como Intro-
duccién a la Animacién —de 4° curso—, pues
los alumnos/as de dicho curso, dijeron que po-

+ Artificial (Textura modificada por el ser humano)

lzquierda: Libro de los Muertos de Nany, en la tumba de Meritamum, Lo cantante de Aman.
Derecha: Cota de malla empleada en |a batalla de Hastings (1066). Fotografia del Museo de
Bayeux

sefan escasos conocimientos sobre volumen,
encaje y anatomia.

La asignatura de Dibujo a mano alzada:
croquis y bocetos, de primer curso del Gra-
do en Disefio Grifico fue la primera en la
que se explicé este tema mostrado en las
imdgenes anteriores, pero también se hizo
en Ilustracién Digital de Moda, de segundo
curso de la especialidad de Disefio de Moda
—a peticién del alumnado, tras hablarles so-
bre este material—, e Introduccién a la Ani-
macién, de cuarto curso de Disefio Grifico
—también a peticién del alumnado, quienes
se consideraban con escasos conocimientos
sobre este tema, y estimdndolo ellos/as mis-
mos/as necesario—.

Esta tcnica sard mucha més obvin an slementas que ne tengan necesariaments farma de prisma
o trapecio. Ayuds & mejorsr nusstrs comprensicn del espacio, y sirve pars mejorar nuestrs
creatividad y visldn espacial. Imagen de Matt Fussell,

Andrés Domenech

e e s o o aD
emula el comportamiento de |a [uz sobre una escena, mediante calculos matematicos

La asignatura de Dibujo a mano alzada:
croquis y bocetos, de primer curso del Gra-
do en Disefio Grifico fue la primera en la
que se explicé este tema mostrado en las
imdgenes anteriores, pero también se hizo
en Ilustracién Digital de Moda, de segundo
curso de la especialidad de Disefio de Moda

* Arte rupestre

Imagen 12 y 14. Estas imdgenes de la pdgina anterior, y
sobre estas lineas forman parte del material diddctico elabo-
rado y presentado por el profesor al alumnado de ESADA,
y relacionado con la comprension y representacion del volu-
men y las texturas, tanto en dos dimensiones como en tres.

—a peticién del alumnado, tras hablarles so-
bre este material—, e Introduccién a la Ani-
macidn, de cuarto curso de Disefio Grifico
—también a peticién del alumnado, quienes
se consideraban con escasos conocimientos
sobre este tema, y estimdndolo ellos/as mis-
mos/as necesario—.

Imagen 15y 16. Diapositivas utilizadas en la asignatura de Introduccion a la Animacin, de 4° curso del Graco en Diseiio
Grdfico. Con éllas, se explicd la relacion entre el dibujo y la pintura, el espacio, y como tanto las tres dimensiones como las dos
dimensiones pueden trabajar juntas, ya desde tiempos prebistoricos.

Proyectos de Innovacion Docente de ESADA 21-22

25




yoauasuwo sa1puy

El primer paso para poder esculpir, es imaginarse la pieza a realizar (sucede como con el dibujo). Pero en este
caso, lo aconsejable es que realicéis las vistas mas importantes del objeto que queréis esculpir (de ahi el reto, y

eso es lo que os ayuda a mejorar en dibujo). Frente, perfiles, vista posterior... Estas vistas las deberiais de tener

siempre a la vista para realizar la cbra, y seran las que os ayuden para no cometer errores al esculpir.

Los manteles seran los siguientes:

-Mantel (impermeable), gue ocupe la zona que penséis que vais a manchar esculpiendo.

-Alambre. Sera con lo que hagais la estructura interna de la escultura. Que sea flexible, pero que pueda

aguantar peso (de la arcilla).

-Bata o delantal (mandil). Para cubrir vuestra ropa. El barroc mancha y es un latazo quitarlo una vez seco (y no es

bueno quitarlo en la lavadora.

-Soporte de madera. Serd donde coloquéis vuestro trabajo. Buscad una madera que podais transportar (como

el DM:

os lo pueden cortar ahi, en el mismo

Leroy del Nevada, por poneros un ejemplo). Que sea lo bastante grueso para resistir el peso de la arcilla y que lo

podais mover.

-Bote rellenable de espray (comunmente llamado por todas las abuelas del planeta, "flis"). Una pistola

pulverizadora que usaréis para mantener la humedad del barro. Deberéis emplearlo siempre que acabéis de

esculpir para que la humedad pase al barro y lo mantenga blando durante los dias que no lo tocaréis.

-Trapos. Necesitaréis trapos de algodon (lo mejor son camisetas viejas) para tapar el trabajo y evitar que el agua

se evapore desde el barro, llegando a secarse. Una vez humedecido, taparéis el barro con estos trapos ya si se

mantendra estable.

Imagen 17. Mensage en el aula virtual de la ESADA en que el profesor responsable de este proyecto envia indicaciones sobre
materiales de escultura y da también nociones sobre como se trabaja un boceto en escultura.

El principal problema encontrado en la
realizacion y consecucién de este proyecto de
innovacién docente, no vino a la hora de rea-
lizar las clases magistrales, ni a la hora de in-
corporar los diversos contenidos relacionados
con la Escultura y el Volumen a la asignatura
de Dibujo a mano alzada: Croquis y bocetos,
ya que esto se pudo realizar a la perfeccién tal
cual se habfa planteado.

Fue a la hora de emplear el aula-taller que
el profesorado encontré problemas graves.
Debido a que la escuela no pudo habilitar el
aula-taller a tiempo para realizar este proyecto
—por razones administrativas que escapan al
control de la propia ESADA, y que recaian en
manos de los distintos organismos guberna-
mentales—, ya que no se disponia del taller a
tiempo para la asignatura de Dibujo a mano
alzada: croquis y bocetos.

El equipo de direccién de la escuela deci-
did, bien cancelar el proyecto —esto era poco

preferible, ya que ya se habfa realizado parte
de él—, bien llevar a cabo su desarrollo en el se-
gundo cuatrimestre. Esto dltimo fue lo que se
hizo finalmente, comenzando desde febrero el
trabajo en el aulario taller.

El mayor inconveniente encontrado por
este entonces, es el del que el alumnado no se
encontraba motivado para continuar escul-
piendo a esas alturas de curso. Si bien, pricti-
camente la totalidad de los alumnos/as mostré
interés en este proyecto desde principios de
curso, en el segundo cuatrimestre no se encon-
traban animados, y participaron tan sélo cinco
alumnos de los diecinueve que estaban partici-
pando hasta entonces —la clase al completo-.

Mis adelante, y llegando al final del segun-
do cuatrimestre, y con ello, el final de curso, to-
dos fueron dejando de trabajar en el proyecto,
con lo cual esta parte, quedé inconclusa.

Esto se debe a que, segin avanzaba el cur-
so, mds se incrementaba tanto la carga lectiva,

Andrés Domenech

como el volumen y dificultad del trabajo soli-
citado a los alumnos/as —recordemos que se
les pide la realizacién de proyectos complejos
y completos de Disefio, que han de presen-
tar al profesorado y resto del alumnado con
el nivel y acabado mds profesional posible, y
esto les deja totalmente exhaustos y agotados,
sobre todo a nivel mental y creativo, y para
realizar obras de arte, se requiere estar con-
centrado y con buen dnimo-.

Ahora bien, no quiere esto decir que el
proyecto haya sido un fracaso, ya que todo el
alumnado que recibié formacién sobre Escul-
tura, volumen, y su relacién con el dibujo y el
disefio lo agradecid, aplicé conocimientos vis-
tos, y no hubo un solo alumno/a que no mejo-
ras en dibujo —en el caso del 4¢ curso de Disefio
Grifico, en Animacién, mejorando la mayorfa
de la clase a la hora de entender las vistas y mo-
vimientos de un personaje, un objeto, o situar-
los en el escenario—. Dos de los alumnos que
participaron, ademds, han desarrollado gusto
por la Escultura, y han solicitado al profesor
responsable del proyecto mds material sobre
Escultura, asf como formacién mis alld de la
de la recibida en la ESADA, para poder seguir
esculpiendo y mejorar en ambas disciplinas,
Dibujo y Escultura.

CONCLUSIONES

Si bien parte del proyecto no pudo ser completa-
do por las razones previamente explicadas, como
los cambios en las fechas, ajenos al propio profe-
sor responsable de este proyecto, y del personal
de la ESADA, si que pudieron verse cumplidos
varios de los objetivos, gracias a la innovacién en
la programacién desarrollada por el profesor, con
motivo de este proyecto de innovacién docente.

Como podrd verse en las imdgenes que
acompafian a este texto, varios de los alumnos/
as implicados en el proyecto han mejorado su
comprensién del espacio, del volumen, gracias
aentender el espacio tridimensional.

Ademis, varios/as de ellos/as mostraron
gran interés en estudiar modelado tridimen-
sional gracias a esto, siendo esta peticion reali-
zable, dado que la escuela dispone de este tipo
de formacidn.

Es de vital importancia, para evitar que su-
ceda algo parecido en futuras implementacio-
nes de las ideas de este proyecto en un curso,
que se realice su implementacién durante asig-
naturas de primer cuatrimestre y con las que
se muestre mayor adecuacién —como el caso
de Dibujo a mano alzada: croquis y bocetos—,
para evitar asi encontrarse con las eventualida-
des y problemas hallados durante la aplicacién
de este proyecto de innovacién docente duran-
te el curso 2021/2022 en la ESADA.

Se muestran imdgenes relativas a la asigna-
tura de Dibujo a mano alzada: croquis y boce-
tos, del primer cuatrimestre, aunque hubo atin
una mayor evolucién de los alumnos/as en el
segundo, se dedicaron menos a dibujar en si,
ya que dicha asignatura habfa finalizado para
ese entonces, y sus trabajos estaban mds rela-
cionados con las tareas de los proyectos de ese
entonces, menos ligadas al Dibujo en si.

El alumnado comenzé a dibujar a princi-
pios de curso, requiriendo de forma inevitable
fotografias como modelo, que copiaban sin
mds. Y poco a poco, fueron adquiriendo el
hébito de analizar la composicién y la forma y
relaciones de los distintos elementos visuales,
siendo capaces de construir a la hora de dibujar
—punto en comun con la Escultura, donde se
han de tener constantemente en cuenta las me-
didas, el espacio y la relacién entre elementos
que conforman el objeto a representar—.

Siempre pide el profesor responsable de
este proyecto al alumnado que lleve constan-
cia del proceso de cada obra que realiza, para
asf, mds adelante y ya en frio, ser capaces de en-
tender cémo la han realizado, qué falla en cada
ilustracién y qué no.
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Imagen 18-20. Ilustraciones realizadas por la alumna Elena Xiaochan Blanco, de 1° curso de Diserio Grdfico, para el pri-
mer proyecto de curso. Elena decia tener ganas de mejorar a la hora de representar el volumen, y ser capaz de crear evitando
la mera mimesis —esta alumna, es de las pocas que si eva capaz desde principios de curso de usar imdgenes de referencia que
provengan de medios fisicos y no digitales, y también del natural-.

Las ilustraciones siguientes, las realizd para el segundo proyecto de primer curso. Por este entonces, ya se les estaban dando a
los alumnos/as nociones de volumen y Escultura a la par que de Dibujo. Ni qué decir tiene que el talento de esta alumna ya es
mds que evidente en sus primeros trabajos —como el cuervo sobre estas lineas— pero, en lugar de ser capaz de copiar lo que veia,

queria entenderlo a nivel formal y estructural.

Lo que realizé Elena en las ilustraciones al
final de la pdgina anterior, es un estudio ana-
témico y de volumen de una mano, unos me-
ses después que el cuervo mostrado. Si bien
empleaba imdgenes de referencia, —como para
el cuervo- ya era capaz de imaginar aquello
que no estaba en dichas imdgenes y de cons-
truir el dibujo teniendo en cuenta las relacio-

nes formales entre elementos. Si bien, el caso
de Elena es del de una alumna que ya venfa
con un gran nivel y talento para el Dibujo, es
por esto que se ha escogido como muestra su
trabajo, ya que sirve para demostrar que hay
margen de mejora incorporando el material
did4ctico empleado, incluso en alumnos/as
como ella.

Andrés Domenech

Zr

Imagen 21-23. Ahgela Aguilera es otra alumna en la que podemos ver una mejora =y también partia de gran nivel en
Dibujo-. Arriba, cuando comenzd el curso, era capaz de representar formas, pero decia que le costaba entender “lo que habia
debajo’] y como estaban construidas, como ocurria con gran parte del alumnado. Abajo, ilustraciones de A'ng@la, ya para su
segundo proyecto de curso. En ellas podemos ver como logrd descomponer él diseiio de una hoja en constelaciones, aprovechanco
la propia estructura interna de dicha hoja, como la nervadura.

Todos estos trabajos que se muestran for-  aparte, sino relacionadas con dichos proyectos
man parte de sus entregas para los distintos de forma directa, como los mostrados a con-
proyectos del curso, y no se trata de entregas  tinuacidn, inspirados en la mitologfa nérdica.
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Imagen 24-27. Otro ejemplo de alumna que ya llegaba con buen nivel de Dibujo es el de Lanra Calvo, que comentaba a
principios de curso que deseaba mejorar a la hora de encajar y entender el volumen y el espacio —tendia a hacer dibujos de
pequerio tamario para evitar tener que encajar corvectamente, lo que le frenaba a la hora de mejorar-.

Como puede apreciarse en las imdgenes tercera y cuarta que muestran el proceso de una de sus obras, para la entrega final de
Dibujo, Laura habia ya logrado sin apenas darse cuenta —ella se seguia infravalorando en cierto modo a final de la asigna-
tura de Dibujo, pensando que no seria capaz de realizar correctamente lo que vemos sobre estas lineas-, realizar un encaje
correcto de un objeto, teniendo en cuenta las relaciones dimensionales y el volumen de los distintos elementos.

Alicia y el gato Cheshire.
Boceto inicial, boceto previo a la linea y resultado final.

Imagen 28-31. De arriba abajo, y

de izquierda a derecha, secuencia de Render de a pata del conejo Imagen 32-40. Este es otro caso notable, el de Ana Maria
., blanco enganchada ala cadena g g
imdgenes que documentan el proceso Hoctho e et el Galindo, otra alumna que también partia con un gran ni-
oceto inicial y resultado final.

del retrato de Andrew Volstead que
realizd Laura Calvo en relacion a un
proyecto de etiqueta para una botella
de vino. Como puede verse, Laura era
ya capaz de segmentar el espacio —paso
de trabajar en formato reducido a em-
plear formatos DIN A4 y DIN A3-,
de comprender las distintas relaciones i s =S
entre elementos en un dibujo, y de no

limitarse a copiar yendo de fragmen-

to a_fragmento, sino desde las formas

principales a las mds concretas, y luego /
ariadir el detalle.

vel de Dibugjo (y de Tustracion). Arriba podemos ver dos ilus-
traciones digitales bechas por élla, en las que ya podemos ver
un gran nivel a la hora de entendler el volumen, el colory la
composicion, pero, como ella misma comunicd al profesor, no
se sentia capaz de dibujar correctamente mds elementos del
cuerpo bumano y se centraba en detalles y en retratos.
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Si bien Ana Marfa ya era capaz de realizar
mimesis y, lo que es mds importante, de crear
ella misma personajes, objetos y escenarios,
mds avanzado el curso, su dominio del enten-
dimiento del espacio fue mejorando. Escul-
pié durante el curso en clase partes del cuerpo
como un pie, que tanto le costaba compren-
der y dibujar, y pidié6 al profesor ayuda a la
hora de recibir clase sobre Escultura una vez
terminado el curso.

Esto puede apreciarse en las imdgenes del
centro, anteriores a estas lineas, y de abajo,

que muestran sus ilustraciones finales e im4-
genes del proceso que entregd para su trabajo
final en la asignatura de Dibujo a mano alza-
da: croquis y bocetos, donde se puede apre-
ciar cémo construye los elementos dibujados
y entiende el espacio y la composicién cada
vez mejor. Estas imdgenes forman parte de los
dosieres que realizan los propios alumnos/as
como parte de sus entregas de clase, y ellos/
as mismos/as se encargan de maquetarlos, di-
sefiarlos y generar cada elemento que aparece
en dichos dosieres.

Imagen 41-45. El caso de Alejandro Molina Barnés fue excepcional. Ya que, descle principios de curso, si bien no esculpio,
absorbid completamente caca concepto explicaclo en clase sobre volumen y Escultura, composicion y gestion del espacio, y desde

principios de curso mostrd un abinco extraordinario en mejorar como dibujante, cosa que consignid sobremanera, como pode-

mos evidenciar en las imdgenes sobre este texto.

Andrés Domenech

Alejandro se encontré con un problema
diferente, y es que le costaba mds crear disefios
e imdgenes propias que tuvieran consistencia
como personajes tal cual, asi que, ni corto ni
perezoso, se puso a practicar, primero median-
te la mimesis, mds adelante, mediante el encaje
y el dibujo constructivo y esquemadtico para,
partiendo de una referencia, crear sus propios
disefios, poses y personajes, y que estos fueran
coherentes con la temdtica del proyecto. Las
imdgenes anteriores pertenecen a la primera en-
trega de Alejandro para un proyecto de primer
curso, en la que, como puede apreciarse, ya tuvo
en cuenta la construccién y el volumen a la hora
de tratar de entender la cabeza de un lobo a nivel
formal, y acabd realizando una ilustracion final
de un gran nivel para un alumno que acaba de
empezar el primer curso de Disefio Grifico.

Abajo, en la pdgina anterior, puede con-
templarse un disefio propio de Alejandro de
una médscara africana, en el que se puede apre-
ciar perfectamente cémo ha construido cada
seccién del dibujo. En el centro y a su derecha,
puede apreciarse como realizé una ilustracién
de un avestruz, siendo ya capaz de comprender
el funcionamiento de las distintas partes del
animal a la hora de generar la pose y su movi-
miento, finalizando el dibujo con coherencia y
con peso, dando asf naturalidad a dicho dibujo.

También, y esto no es solamente resultado
de este proyecto, sino del cardcter que tanto
este proyecto como el aprendizaje basado en
proyectos en que se basa la escuela compar-
ten, el alumnado ha mejorado su capacidad
de colaboracién entre sus compafieros/as y
también con el profesorado —que hacen bien
de docentes, bien de posibles contratadores—,
y se ha motivado al profesorado —quienes
se mostraron completamente a favor de este
proyecto segin se les hablaba sobre él- a
realizar tareas similares y a buscar puntos en
comun entre no sélo asignaturas distintas de
una misma especialidad de Disefio, sino entre
varias especialidades.

El de dotar al alumnado de la habilidad de
mejorar su concepcién del espacio, del volu-
men, mediante el estudio de la relacidn entre
el Dibujo y la Escultura, es otro de los obje-

tivos que se han cumplido, pese a no haberse
podido llevar a conclusién la idea completa
de este proyecto.

De cara a futuro, se estima que se podria
repetir este proyecto, ya integrado dentro
de la asignatura de Dibujo a mano alzada:
croquis y bocetos de forma natural, ya dis-
poniendo del aula taller a tiempo, y comen-
zando, esta vez sf, a principios de curso, y sin
incidentes que hagan al alumnado perder la
motivacién debido a la mayor carga de traba-
jo que tienen mds adelante en el curso —sien-
do el segundo cuatrimestre mucho mds duro
que el primero-.
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Imagen 1. Cartd de la
exposicion.  Fotografia  de
mueble de Mirela Railean
(alumna Erasmus de la
ESADA).
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Alvaro Gor

Artesanal. Una exposicion sobre
proyectos y mobiliario
Muebles reutilizados-autoconstruidos

Artesanal - Diseio = Mueble = Proyectos - Interiorismo

Resumen. Artesanal es una exposicién vinculada a un proyecto de investigacién docen-
te (PID) de la Escuela Superior de Disefio de Andalucia (ESADA), que consiste en mostrar
mediante un mueble expositor, disefiado y construido de forma totalmente artesanal por su
comisario (Alvaro Gor Gémez), los mejores proyectos y disefios de muebles reutilizados y au-
toconstruidos de sus alumnos de segundo curso del afio académico 2021-2022 de la carrera
de disefio con especialidad en interiorismo mediante una metodologia comparativa-deductiva
para la definicién de la misma. Los objetivos que se persiguen son la motivacién profesional
del alumnado, la generacién de un evento cultural, mejorar el atractivo social de la escuela de
disefio en vinculacién con la ciudad de Granada, promover la vida asociativa, mejorar el am-
biente profesional y demostrar que se puede realizar una exposicién artistica de buena calidad
a un bajo coste econédmico. Esta exposicién de disefio artesanal forma parte de la lucha contra
el cambio climdtico, contra la deslocalizacion laboral y productiva, contra la globalizacién y

contra nuestra propia autodestruccidn.

INTRODUCCION Y OBJETIVOS

La exposicién ARTESANAL es la formalizacién
de una actitud de vida pensada y disenada como
conclusién de toda una serie de conceptos desa-
rrollados con el paso del tiempo a lo largo de mu-
chos afios de investigacién proyectiva y docente
por parte del arquitecto y docente de la Escuela
Superior de Arte y Disefio de Andalucia (ESA-
DA), Alvaro Gor Gémez.

Durante el curso académico 2021/2022 los
alumnos de segundo curso de la ESADA en la
especialidad de diseno de interior han desarrolla-
do disenos de mobiliario artesanal reutilizado y
autoconstruido en la asignatura anual de Cons-
truccién Tridimensional, ademds de proyectos de
vivienda y de espacios de trabajo en las asignatu-
ras cuatrimestrales de Espacios para el Hébitat y
Espacios para el Trabajo. Una seleccién de los me-
jores trabajos de estos alumnos ha configurado el
contenido de la exposicion ARTESANAL. La
idea de trabajo durante este curso académico es-
taba basada en procesos de disefio no comerciales
debido a las conclusiones obtenidas tras la aplica-

cién de una metodologfa comparativa-deductiva
basada en la realizacién de una serie de preguntas
sobre el disefio comercial y no comercial.

Los objetivos de esta exposicién son funda-
mentalmente tratar de realizar una exposicion
debajo coste, mejorar de la vida asociativa de
todos los miembros de la comunidad educativa
de la ESADA, generar un acto cultural abierto
a todos los publicos, fomentar la motivacién
del alumnado y los docentes, crear un nuevo
atractivo social y mejorar el ambiente profesio-
nal de este centro de ensefianza.

METODOLOGIA

El método principal a la hora de desarrollar
conceptualmente el contenido de esta exposi-
cién estd basado en un esquema simétrico con
preguntas significativas en torno al concepto
de disenar en el eje central y respondiendo a es-
tas a ambos lados un eje central con dos opcio-
nes opuestas diferentes a ambos lados de este
(comercial y no comercial) para esquematizar
con mds claridad todos los interrogantes y con-
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ceptos que se han ido investigando en torno a

este tema central y asf clarificar los conceptose  cidén docente.

comercial

El beneficio econdmico

Para cualquier tipologia de espacio

Para cualquier persona/familia/empresa

Si tiene

Deslocalizada

Deslocalizada

Deslocalizada

Alta/muy alta

Poco/muy poco

De larga/muy larga distancia

Cualquier precio (puede ser bajo/muy bajo)
Barata/Muy barata (segiin convenio de cada pais)
Altos/muy altos

Tiendas online (internet)

Bajo/muy bajo

Rapido y a domicilio

No

No

DISENAR

OBJETIVO PRINCIPAL
TIPOLOGIA DE USO ESPACIAL
USUARIO
PRODUCCION EN SERIE
FABRICACION
PUESTOS DE TRABAJO
GENERACION DE RIQUEZA
CONTAMINACION
ECOLOGICO
DESPLAZAMIENTO DE SUMINISTRO
COSTE DE COMPRA FINAL
MANO DE OBRA
INDICES DE EXPLOTACION LABORAL
FORMA DE COMPRA PRINCIPAL
TIEMPO DE FABRICACION

SUMINISTRO

NECESIDAD DE UN DISENO PARTIENDO DE CERO

ARTESANAL

Imagen 2. Esquema mc’ladolo;gfz'ca delain vfstz;grm‘z‘a'n.

ideas desarrollados en este proyecto de innova-

no comercial

Crear un producto unico

Para un espacio concreto

Para una persona/familia/empresa concreta
No tiene

Local

Local

Local

Baja/muy baja

Alto/muy alto

De curla/muy corta distancia

Cualquier precio (puede ser bajo)

Artesanal (suclen ser auténomos locales)
Medios/bajos

En persona, tras proceso de disefio y fabricacién
Mecdio/bajo

Muy ripido y a domicilio

Si

Si

Alvaro Gor

El encallamiento del barco de contenedores
Ever Given en el Canal de Suez hizo visible a
nivel mundial cémo de débil es el sistema eco-
némico globalizado, ya que tras este accidente
maritimo las bolsas de todo el mundo se des-
plomaron a lo largo de la semana que estuvo
el barco encallado, que de haber durado mds
tiempo este encallamiento en el canal, habria
supuesto una gran crisis econémica mundial
con consecuencias inimaginables. Es una claro
ejemplo de las consecuencias de la globaliza-
cidén capitalista.

Esta embarcacién repleta de portdtiles Le-
novo y de muebles de Ikea procedentes de Asia
después de los confinamientos de la pandemia
del Covid-19 paralizé el comercio maritimo
mundial y es la consecuencia de lo que puede
ocurrir en cualquier momento mediante el
actual sistema predominante comercial global
que manda en la actualidad. Mediante el mé-
todo comparativo-deductivo empleado pode-
mos apreciar ficilmente las virtudes y los de-
fectos del disefio comercial-no comercial.

Resulta que tras analizar este esquema me-
todoldgico y respondiendo a las preguntas que
se hacen, se pueden obtener toda una serie de
conclusiones han llevado a la configuracién fi-
nal de esta exposicién y a su nombre.

El disefio no comercial tiene como objetivo
principal crear productos tnicos adaptados a
espacios muy concretos y a necesidades muy
concretas de usuarios, familias y/o empresas,
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en cambio el disefio comercial busca como
objetivo principal bdsicamente el beneficio
econémico. También se puede concluir que
el disefio no comercial no se produce en serie,
genera trabajo a nivel local, genera menos con-
taminacioén al producirlo, no requiere de lar-
gos desplazamientos para ser suministrado y lo
mds destacable es que requiere de un disefiador
que trabaje cerca del espacio concreto en el que
se va a ubicar el disefio realizado.

En cambio el disefio comercial fomenta
la deslocalizacién laboral, genera explotacién
laboral en los paises en los que se produce, ,
requiere de largos desplazamientos para ser
suministrado a su usuario final, su produc-
cién contamina mucho mds y no necesita de
un disefiador que trabaje en las proximidades
del espacio donde va a ser localizado el disefio
puesto que se pretende que sirva para multi-
tud de espacios y se fabrique en serie, lo cual
va a generar no hace necesario que el disefiador
trabaje cerca del lugar donde va a ser usado en
disefio.

DISENO Y CONSTRUCCION DE LA
EXPOSICION

La exposicion ha sido desarrollada con la idea de
generar un mueble artesanal expositivo que eng-
lobe todo el contenido expositivo de los alumnos
de la ESADA. Este mueble expositivo debia ser
de construccién econédmica como los muebles
autoconstruidos y reutilizados de los alumnos.

Imagen 3. Croguis y bocetos acotaclos
del proceso de diserio del mueble exposi-
tivo ARTESANAL.
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El mueble se disefié con la idea de unir va-
rios paneles de madera de pino alistonado de
gran formato perpendicularmente entre para
conseguir una estructura estable y segura, colo-
cando uno de ellos en horizontal sobre los de-
mds para aumentar la estabilidad y para poder
colgar elementos expositivos del mismo.

El montaje de la exposicién fue muy senci-
llo, econémico y ripido, realizado con la ayuda
de los carpinteros de MADEMAR S.L.

El resultado final se puede apreciar en el re-
portaje fotografico adjunto, donde se pueden
ver los cinco paneles de madera de pino Suecia

(240 x 120 x 3 cm) unidos perpendicularmen-
te entre si.

Los muebles y todos los elementos que
conforman la exposicion tienen un presupues-
to individual inferior a 30 €, que era uno de
los objetivos principales a lograr, conseguir
montar una exposicién muy econémica tam-
bién con el contenido de la misma.

El mueble expositor no sélo servird para
esta exposicién, sino que también podrd ser
usado para futuras exposiciones y para otros
usos que se determinen en la Escuela Superior
de Arte y Disefio de Andalucia en un futuro.

Alvaro Gor

Imagen 6-8. de izquicrda a derecha y de arriba abajo: Alvaro Gor Gomez en la presentacion piiblica del PID; vista de la
exposicion al acceder al patio interior de la ESADA; Foto de detalle de maqueta de Marta Terron Sdanchez en la exposicion.
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Imagen 9-11 . de izquierda a devecha y de arriba abajo: Vista general del mueble expositor principal en el centro del patio
interior de la ESADA; Mueble expositor con los proyectos y maquetas de los alumnos; Fotografia de la inanguracion de la
exposicion el dia 14 de octubre de 2022.

PROYECTOS DE DISENO DE
INTERIOR

Los proyectos desarrollados por los alumnos
trataban sobre los temas principales de uso de
vivienda y espacios de trabajo. Aqui se puede
ver un resumen del contenido proyectivo expo-
sitivo de los siguientes alumnos: Marta Terrén

Sinchez, Mirela Railean, Ana Cabrera Gal-
vin, Joaquin Gdmez Espinosa, Claudia Garcia
Ruiz, Ariana Gonzilez Groba, Adela Megfas
carreras, Laura Mula Salas, Jorge Prieto Mar-
tinez, Iris Santiandreu Sdnchez, Marina Vich
Rebasa, Marfa Vileya Espinosa, Delia Villegas
Jiménez y Francisco de Borja Delgado Mufioz.

Alvaro Gor

Imagen 12. Resumen esquemdtico de paneles digitales de los proyectos ms destacados expuestos.

MUEBLES AUTOCONSTRUIDO Y
REUTILIZADOS

Los muebles reutilizados y autoconstruidos
son de los siguientes alumnos:

Este mueble fue disefiado por Claudia Gar-
cfa Ruiz, que reutilizé una percha de trajes,

una bandeja de cocina y un espejo circular
para generar un mueble autoconstruido con
el uso principal de tocador, aunque también
puede seguir siendo usado con las funciones
originales de los elementos reutilizados para
su elaboracién.

|

| Imagen 13. Mueble reutilizado y an-
i toconstruido de Claudia Garcia Ruiz.
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Esta mesa fue disefiada por Francisco de Borja  dos entre si con una disposicién triangular, crean-
Delgado Mufioz, que utilizé paneles de maderade  do un disefio de mesa baja de salén autoconstruida
pino con algunos cantos cortados en dngulo y uni-  y barnizada de un color marrén oscuro.

Imagen 14. Mueble reutilizaco y autoconstruido de Borja Delgado Muiioz.

Esta taburete fue reutilizado y autoconstrui-  peado y lleno de moho, esta alumnalo desinfectd,
do por la alumna Ariana Gonzilez Groba, me- y resolvié su asiento con un nuevo tapizado con
diante la recuperacién de un taburete viejo, estro-  una textura de colores viso muy llamativa.

Imagen 15. Mueble reutilizado y autoconstruido de Ariana Gonzdlez Groba.

Esta mueble de pared con un uso anterior  reutilizando su anterior uso y afiadiendo unas
de macetero, la alumna Erasmus Mirela Rai- cuerdas tensadas y pintdndolo le amplié su po-
lean le ampli6 sus usos a estanteria y perchero, sibilidades y su aspecto.

Alvaro Gor

Imagen 16. Mueble reutilizado y autoconstruido de Mirela Railean.

El mueble de la figura 12 fue totalmente
autoconstruido por la alumna Marta Terrén
Sinchez dindole diferentes posibles usos como
limpara-cometa, cabecero de cama o juguete. Su
construccidn se basé en la utilizacién de materia-
les como tableros de madera de pino, tela color
marrén oscuro y cuerda. su disefio estd vincula a
su dltimo proyecto del curso académico.

I

La alumna Ana Cabrera realizé un mueble
vinculado a uno de sus proyectos de vivienda y
se trata de un antiguo paragiiero que median-
te lijado, una pintura color carne de acabado
degradado y anadiéndole un macetero pintado
también con el mismo color consiguié ampliar
su uso mediante vegetacion.

Imagen 17. Mueble reutilizado y autoconstruido de Marta Terron Sdnchez.
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Imagen 18. Mucble reutilizado y autoconstruido de
Ana Cabrera Galvin.

!

|
|

CONCLUSIONES

La conclusién mds destacable es la mejora
de la motivacién general del alumnado a
causa de este proyecto de innovacién docente
debido a que los alumnos que forman parte
de la exposicién han visto recompensado y
reconocido su esfuerzo por un lado, y por
otro lado el resto de alumnos de la ESADA
han podido ver también cémo mediante este
espacio expositivo cambiante en un futuro
préximo puede ser que sean ellos mismos los
que tengan expuestos sus propios trabajos. A
nivel docente, también se genera un precedente
donde otros profesores pueden ver que la
escuela de disefio recompensa sus esfuerzos
en innovacién de su profesorado, para que as
estos puedan crecer profesionalmente dentro
de esta escuela de disefio.

Otra innovacidén interesante es el hecho
de crear una escenografia expositiva fija (el
mueble expositivo principal de grandes paneles
de madera) para poder hacer exposiciones
temporales donde se muestren los mejores
proyectos de cada curso académico y que
ademds pueda tener otros usos no expositivos
que la escuela de disefio necesite. De esta
manera se mejoran las capacidades de esta
escuela de diseflo mediante un proyecto de
innovacién docente muy sencillo y a su vez
muy econémico.

Cuando normalmente las exposiciones
publicas tienen presupuestos muy elevados
de hasta millones de euros, esta exposicién
demuestra que para hacer un evento cultural
publico de este tipo lo importante realmente
es innovacion.

CONCLUSIONES
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Giovanni Viteri

Giovanni Viteri

La ingenieria inversa como
herramienta creativa en el
proceso de diseno

Resumen. La innovacién docente planteada consiste en la incorporacién del proceso de es-
caneado 3d como recurso creativo en los estudiantes de disefio de producto de primer afio,

vinculado a la materia representacién vectorial.

Se han realizado las siguientes tareas: 1. Realizacién de modelos 2. Escaneado a partir de una
méquina portdtil de luz estructurada 3. Preparacién de la nube de puntos/ mallas 4. Post pro-
cesado con editor de mallas S. Apertura en modelador 6. Configuracién de un nuevo objeto.

7. obtencién de modelos stl para impresién 3d

ANTECEDENTES

El plan de estudios del grado de disefio de
producto ofrece para el primer curso una in-
troduccidn a las tecnologfas de representacién
3d con la materia representacién vectorial, en la
cual, tradicionalmente se trabaja con el softwa-
re Solidworks como herramienta fundamental
no solo para el aprendizaje del modelado en
3d, sino también para la validacién digital de
muchos de los disefios que se desarrollan a lo
largo del curso y también como recurso que
antecede a la consecucién de prototipos fun-
cionales o de alta fidelidad. En este proceso se
hace uso de diversos recursos de representa-
cién para cada una de las fases que comprende
la ideacidn, seleccién y posterior maduracién
de disefio y desarrollo de producto. Cada dise-
fiador o estudiante adquiere estas capacidades
de representacién de acuerdo a su habilidad
mds notable, de manera que algunos prefie-
ren realizar una profundizacién en sistemas
de representacién andlogos como el dibujo y
la elaboracién de maquetas y otros muestran
mayor interés por el desempefio digital como
el modelado, el renderizado y el desarrollo de
maquetas y prototipos con impresion 3d. De
cualquier forma, entendemos que el estado
actual de la actividad del disefio a nivel global
exige el dominio de diversos recursos digitales
para el propdsito creativo y su adecuado desa-

rrollo, mds atin cuando dichas ideas tienen pre-
tensiones industriales.

Los sistemas CAD (computer Aided De-
sign) se convirtieron en la herramienta funda-
mental, no solo parala representacién de ideas
sino para la consecucién del producto en to-
das las partes del proceso, estas herramientas
se han ido especializando en las distintas fases
del ciclo de disefio y desarrollo, para hacernos
una idea del espectro de la representacién 3d
en las fases genéricas de disefio reseiamos los
momentos asociados a la utilizacidén de este
tipo de recurso: el software de representacién
3D para la conceptualizacién ripida de ideas
que puede pasar ripidamente del boceto a la
tridimensionalidad, el software 3D para la
representacion de disefios exploratorios, sof-
tware 3D para la representacion de venta del
producto es empleada con frecuencia para
validar su aceptacidn, software 3D para el di-
sefio en fase de disefio de detalle y para la exi-
gente fase de produccién, también conocido
como disefio robusto.

PROBLEMATICA

El dominio del CAD entonces, se ha con-
vertido en un asunto imprescindible para di-
sefladores de producto de todo los sectores,
pues es la manera como se antecede a la ma-
terializacién digital de sus ideas, sin embargo
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el amplio espectro del CAD en los distintos
momentos del proceso de disefio y desarrollo
genera una perturbacién en los estudiantes de
primer afio por la extensién y la larga curva de
aprendizaje que, en muchos casos, desenca-

Fase de Ideacion

bocetos
bocetos
Idea genérica bocetos

bocetos

\ bocetos

dena una frustracién asociada a la dificultad
para lograr expresar en el dmbito 3d las com-
plejidades morfolégicas de muchas ideas que
no pueden ser realizadas de manera prictica a
través de ese proceso.

Fase de Disefio y Desarrallo Fase de produccién

Produccién

CAD Disefio de CAD Disefo
detalle Robusto

CAD Disefio

CAD Presentacion

Venta

Imagen 1. Diagrama de uso de las tecnologias CAD 3D en el proceso genérico de diseiio. Fuente: elaboracion propia.

Imagen 2: Ejemplo de formas complejas, bttps://www.coroflot.com/nikolich/SNEACAR , diseniador: 1lija
Nikolic. Diagrama de uso de las tecnologias CAD 3D en el proceso genérico de disefio. Fuente: elaboracion propia.

Es aqui cuando las herramientas de la
ingenierfa inversa resultan emocionantes y
atractivas, pues se ha hecho uso del scanner
3d en aplicaciones industriales de control di-
mensional, validacién de estdndares de pro-
duccién e inspeccién, pero rara vez se ha visto
implementada la técnica para lograr avanzar
en las primeras fases del proceso creativo, mds

aun si no se hace parte de la industria de pri-
mer nivel.

El trabajo que nos convoca en este PID ha
propuesto el uso del esciner y sus procesos de
postproduccién para la consecucién de disefios
innovadores o al menos es el pretexto para la
exploracién creativa con una tecnologia de van-
guardia que cada vez resulta mds asequible.

Giovanni Viteri

DESCRIPCION

Ha sido evidente que el proceso de apren-
dizaje basado en geometrias primitivas crea
un sesgo en las légicas de modelacién com-
plejas dentro del campo del disefio de pro-
ductos. La ruta tradicional de la idea hasta el
prototipado ha exigido a los estudiantes radi-

desconocimiento de la obtencién
de formas complejas

carse en los volimenes de formas primitivas,
condicionando las ideas a las posibilidades
de representacién y restando valor signifi-
cante a ideas originales que no encuentran
un camino préctico para configurar modelos
digitales que representen de manera fidedig-
na estas caracterfsticas.

(

[ ldea ]_[ BOESES ] [ Modelo CAD de

Representacion

Modelo CAD para prototipado de
para p; P Prototipado
poca fidelidad

[ Aprendizaje de la construccion de ] 3D print

geometrias primitivas

Imagen 3: Secuencia tradicional de la idea hacia la obtencidn de un modelo cad con propdsitos de proto-

tipado, fuente: elaboracion propia

El proyecto partié de la premisa de que el
uso del escdner reducirfa la frustracién para
la consecucién de formas complejas en un
ambiente digital que le permita al estudiante

de diseio maniobrar en el ambiente CAD
dicha complejidad y a la vez le de luces acer-
ca del impacto de estas tecnologfas para su
proceso creativo

( \ ( 3Dp”m\

[ Idea J—[ Boceto ]—[ maqueta ]{ escaner ]

=%

ntervencion CAD3[ﬂ [ Prototipado J

Aprendizaje de la obtencién de geometrias
primitivas

Imagen 4: Secuencia propuesta de la idea hacia la obtencidn de un modelo cad con propositos de prototi-

pado, fuente: elaboracion propia

Dadas las condiciones tecnolégicas de la
escuela, nos dimos a la tarea de contratar un
servicio de escaner que permitiera obtener
la informacién para luego resefiar a los estu-
diantes el proceso de edicién y de esta forma
avanzar a la intervencién en CAD, por lo
tanto, la ruta tecnoldgica del proyecto ten-
drfa su inicio con la puesta en conocimiento
de las tecnologfas de captura de informacién
tridimensional.

EL PROCESO DE ESCANEO
El escdner 3d es una tecnologia relativa-
mente reciente que permite obtener infor-

macién de objetos de la realidad y que poste-
riormente se traduce al dmbito digital en tres
dimensiones. Este proceso requiere de unas
actividades posteriores a la captura de infor-
macién pues el esciner obtiene imdgenes y
referencias de luz emitida que transforma en
un modelo de nube de puntos.

Existen multiples actividades previas
para obtener un modelo digital atil para su
intervencién en CAD o para ser impreso en
3D, el grifico tomado de la guia de usuario
de solidworks, resume el proceso de edicién
en ese software para lograr la obtencién de
un modelo sélido en el ambiente digital, a
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Imagen S: Perspectiva general del proceso ScanTo3D, tomado de http://belp.solidworks.com/2018/spa-
nish/Solid Works/scanto3d/c_Scanto3d_overview.htm?id=37e140894c654b3b b043556a6ea0e6394Pg0

ese proceso se le conoce como edicién de
nube de puntos y mallas. No obstante exis-
te una variedad de programas de ordenador
para edicién de mallas de tipo open source
que permiten realizar ese proceso interme-
dio de manera mds eficiente para nuestros
propdsitos.

ACTIVIDADES REALIZADAS

= MODELOS

En el marco del primer proyecto de di-
sefio del curso, se planted a los estudiantes
elaborar unos modelos de esculturas tridi-
mensionales en plastilina o arcilla, logrando
formas que ellos considerasen imposibles de
realizar en CAD dado su conocimiento ac-
tual de dichas herramientas, es as{ como el
grupo compuesto por ocho estudiantes de
primer afio, desarrollaron los volumenes que
variaron entre representaciones figurativas y
volimenes conceptuales.

— ESCANEAR
Una vez elaboradas las composiciones fisicas, de-
terminamos las sesiones de escaneo en las cuales

se hizo uso del esciner EVA de Artec, un esci-

ner portitil de luz estructurada que se basa en la

triangulacién trigonométrica, utiliza un patrén
de luz sobre el objeto a digitalizar. Para el uso de
esta tecnologfa se respetd un protocolo simple:

1. La elaboracién de maquetas o modelos
sin materiales transparentes o con alta
translucidez.

2. Laelaboracién de modelos con espesores
de pared superiores a 2 mm de espesor.

3. La elaboracién de volimenes con baja o
nula reflexién de la luz.

4. El modelo no debfa superar los 30 cm de
didmetro ni estar por debajo de los 8cm
de didmetro.

Realizamos una resefia de los pasos a seguir
en el proceso de escaneo y sus condiciones ge-
nerales y se procedié a la actividad de captura
de informacidn, en la cual los estudiantes pu-
dieron experimentar la técnica del proceso con
plataforma giratoria y con el objeto fijo.

La experiencia con el esciner dejé entrever
la capacidad de representacién no sélo del vo-
lumen sino también de la textura y color aso-
ciado a los materiales de los modelos asi como

su fidelidad en el producto digital.

Giovanni Viteri

— PROCESAR
Se esbozaron las principales herramientas
para la alineacién de las capturas y su pos-
terior refinamiento y pudimos ver el modo
automdtico de edicidén para la obtencién
del primer archivo digital.

La edicidn en el software nativo del scan-
ner artec studio, permite la obtencién de
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mallas, nube de puntos y superficies para la
unificacién de la informacién y su exporta-
cién en diversos formatos. Para nuestro caso
derivamos la informacién a las extensiones
.obj, .stl, .mtl y .a3d, siendo la extensién stl
la més conocida en el medio de la impresién
3d, inferimos que la migracién a solidworks
serfa fluida y sin complicaciones.
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— MIGRACION A SOLIDWORKS tados en el tipo de informacién tridimen-

Tras la experiencia del procesado con el pro-  gional, a continuacién se resefia de manera
grama artec spider, se migré la informacién  preve ese proceso.

a solidworks, encontrando diferentes resul-

-8 - flle g a- b s 2«

ular | Cotac MBD | Complementos de SOLDWORKS | Simulation | MBD [ SOLIDWORKS CAM | SDLIDWOIRKS CAM TEM | Breparacifn del andlicic
PEAPEP-T-v-@-T-

Imagen 9: ESCANEADO 3D MAQUETA : Arbol de coloves, estudiante Marina Pinto Maldonado Esta
captura de pantalla representa la maqueta del drbol de colores abierta en el programa Solidworks tras
el escaneado 3D. Este presenta 3 solidos de mallas, 151 conjuntos de superficie compuestos por 116.314
caras (tridngulos) hablando asi de 348.942 vértices. El tipo de archivo que se ha abierto es el 3D Object y
su tamaiio es de 14.055 KB. Con ello queremos llegar a poder explorar el archivo ya sea modificindolo y
manipulando para poder obtener diferentes formas.

Giovanni Viteri
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Imagen 10: ESCULTURA FLOR, estudiante Claundio Rodriguez Palomo. Imagen representativa del
escaneo 3D mediante la herramienta “Artec EVA”. Se presenta un solido importado, con aproximada-
mente 160000 caras de superficie; esta informacidn lo convierte en un archivo pesado, complicado de

manipular y procesar por la mayoria de ordenadores.
v

@ Escultura amarilla (Default<<Defaul
v [B) History
3 Sensors
+ [E) Annotations
+ [ Solid Bodies(1)
55 Material <nat specified>
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B La herramienta Recortes se esta moviendo... ~

En una futura actualizacion, |a herramienta reCortes se.
moverd a una nueva casa. Prusba caracteristicas mejoradas y
recartes como es habitual con el boceto & trace (o prueba el

Imagen 11: ESCULTURA AMARILLA estudiante Oriana Florido Odon. En la parte inferior del fea-
ture manager podemos observar que archivo se ha importado como un solido, lo cual no nos limita con
restricciones al momento de editarlo. Consta de 152.430 caras que lo componen.
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Imagen 12: ESCULTURA SERPIENTE Guillermo Piqueras Arroyo. El archivo fue importado del for-
mato .OB], pesa 998 KB y tiene 8790 caras
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La experiencia de la importacién de los ar-
chivos permitié la comprensién de las dife-
rentes posibilidades y sus limitaciones.

¢ Sélidos de malla: es una representacién
de volumen que permite la alteracién li-
mitada delarchivo, algunas operaciones
de corte son posibles pero la creacién de
nuevos s6lidos impide crear fusiones con
los ya existentes.

* Conjuntos de superficies: Esta importa-
cién presenta dos opciones, la creacién
de cuerpos de una tnica superficie y otra
de multiples superficies, para los archivos
con caracteristicas complejas de forma,
resulta dificil la manipulacién e interven-
cién por su elevado nimero de vértices,
por otra parte, la fusién de las superfi-
cies o cocido, es un proceso dispendioso
y lento que conlleva un arduo trabajo de
reconocimiento de caras mindsculas.

* Archivo de grificos: Permite la visualiza-
cién del archivo en 3D pero impide su al-
teracién o intervencidén con otros nuevos
procesos de sélidos o superficies.

* Importacién como sélido: Permite visua-
lizar e intervenir con nuevas operaciones
tanto solidas como de superficie, se pue-
de inferir que es el procedimiento mds
adecuado para el manejo del tipo de ar-
chivos que estamos manipulando.
Debido al alto ndmero de caras y vertices

de los archivos, el costoso peso de la infor-

macién y los requerimientos técnicos de los
equipos para mover la informacidn, decidi-
mos realizar las acciones necesarias para la op-
timizacién de la informacién, con lo cual pro-
cedimos a la busqueda de un editor de mallas
que pudiera reducir el peso de la informacién
y hacerla mas manejable.

= POST PROCESADO

Tras un scouting de procesadores de mallas
encontramos un software open source que
resulté adecuado para el trabajo previsto, se
trata de meshlab, un sistema de cédigo abier-
to para procesar y editar mallas triangulares
3D. Proporciona un conjunto de herramien-
tas para editar, limpiar, reparar, inspeccionar,
renderizar, texturizar y convertir mallas. Ofre-
ce funciones para procesar datos sin procesar
producidos por herramientas/dispositivos de
digitalizacién 3D y para preparar modelos
para impresién 3D.

En meshlab logramos optimizar en un
80% la informacién, obteniendo archivos
con menos caras, menor peso y resolviendo
inconsistencias derivadas del procesado ori-
ginal del escdner.

Una vez hecha la edicién, procedimos a
la exportacién de la informacién en forma-
to .ply, para luego realizar la apertura en so-
lidworks bajo la premisa de obtener sélidos
en la importacién de los archivos.

APy | @ E e X

Imagen 13: Arbol de colores abierto en Meshlab
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Giovanni Viteri

La apertura de los archivos fué exitosa,
obtuvimos una reduccién de caras superior
al 80%, logrando con esto una mayor manio-
brabilidad y versatilidad en el programa so-
lidworks, también se realizé una verificacién
del estado de las aristas y sorpresivamente
encontramos errores minusculos en los ar-
chivos mds complejos.

RESULTADOS GENERADOS

Como parte final del proyecto, los estudian-
tes realizaron una extraccién de una porcion
de los objetos escaneados y crearon a partir de
ellos nuevas configuraciones de objetos que
pueden ser impresos en 3D.

Los modelos resultantes han sido exporta-
dos en extensién .stl y compartidos en la pla-
taforma de ESADA de manera gratuita para
que puedan ser descargados por cualquier
persona que quiera imprimirlos en sus casas.

Los objetos resultantes presentan una
complejidad morfolégica que supera amplia-
mente los conocimientos en modelado tridi-
mensional que en la actualidad podrian llegar
a resolver los estudiantes de disefio y marca un
precedente importante para el uso de estas tec-
nologias en el centro educativo

VALORACION FINAL

El uso de las tecnologfas de esciner 3D ha su-
puesto dar un paso adelante en la implemen-
tacién del pensamiento tecnolégico para los
estudiantes de primer afio.

Los estudiantes manifestaron interés y en-
tusiasmo por el uso de dichas tecnologfas y
consideran que el proceso puede ser muy util
en la medida que se encuentren a disposicion
los equipos de captura de informacién.

El haber abordado los contenidos de re-
presentacién vectorial a partir de la captura de
informacién y que a la par fuesen aprendiendo
los conceptos bésicos de modelado 3D permi-
tié que los estudiantes pudieran comprender
de manera simultdnea varios conceptos com-
plejos asociados a la construccién de geome-
trias no euclidianas.

El proceso del escdner 3D es suficientemen-
te amplio para ser comprendido en un semes-

tre de clases, es recomendable abordar los te-
mas de reparacién de mallas y fotogrametria en
distintos momentos del curso y la carrera para
poder afianzar dichos conocimientos.

El trabajo de reparacién de mallas es fun-
damental para el 6ptimo desempefio en el
proceso, un abordaje en falso en este aspecto
representarfa una ampliacién en los tiempos
de trabajo y finalizacién puesto que el elevado
peso de los archivos y la dificil manipulacién,
conversién y transformacién generan un retra-
so exponencial en dicho proceso.

Los estudiantes han manifestado interés
por la aplicacién de las técnicas de ingenierfa
inversa para los proyectos en curso, lo cual su-
pone un resultado positivo en el impacto me-
todoldgico, técnico y tecnoldgico propuesto.
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