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2.INTRODUCCION A LA ASIGNATURA

Representacién Vectorial es una asignatura teorico-practica de formacién basica
perteneciente a la materia Lenguajes y Técnicas de Representaciéon y Comunicacion
en el primer curso de los Estudios Superiores de Disefio de Moda de la Escuela de
Arte de Cadiz. Se imparte en 2 sesiones de 2 horas semanales cada una.

En este primer curso aprenderemos a usar software profesional para la creaciéon de
graficos vectoriales para el Disefio de Moda, con tres lineas de trabajo: a) Representar
técnicamente elementos de indumentaria, b) Creacién de figurines e ilustraciones
de moda avanzadas, y c¢) Disefio de elementos de comunicacién comunes del sector
de la moda.

Para ello se estudiaran de forma ordenada las distintas herramientas y procesos,
y se realizaran ejercicios practicos en los que los alumnos aplicaran los conceptos
aprendidos en proyectos creativos.

Al finalizar el curso, los alumnos que superen esta asignatura seran capaces de
representar vectorialmente cualquier concepto, grafico o informacién que puedan

necesitar en los procesos del Disefio de Moda, y adaptarlo correctamente a los
requerimientos del medio en el que lo van a usar.

3. COMPETENCIAS

A través de los contenidos de esta asignatura, ayudaremos a alcanzar las siguientes
competencias:

Competencias Transversales

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

2. Recoger informacioén significativa, analizarla, sintetizarla y gestionarla adecuada-
mente.

3. Solucionar problemas y tomar decisiones que respondan a los objetivos del tra-
bajo que se realiza.

4. Utilizar eficientemente las tecnologias de la informacién y la comunicacién.

5. Comprender y utilizar, al menos, una lengua extranjera en el &ambito de su desa-
rrollo profesional.

6. Realizar autocritica hacia el propio desempefio profesional e interpersonal.

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

8. Desarrollar razonada y criticamente ideas y argumentos

10. Liderar y gestionar grupos de trabajo.

11. Desarrollar en la practica laboral una ética profesional basada en la apreciacién
y sensibilidad estética, medioambiental y hacia la diversidad.
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12. Adaptarse, en condiciones de competitividad a los cambios culturales, sociales
y artisticos y a los avances que se producen en el @ambito profesional y seleccionar
los cauces adecuados de formacién continuada.

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

14. Dominar la metodologia de investigacién en |la generacién de proyectos, ideas y
soluciones viables.

15. Trabajar de forma auténoma y valorar la importancia de la iniciativa y el espiritu
emprendedor en el ejercicio profesional.

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

Competencias Generales

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

2. Dominar los lenguajes y los recursos expresivos de la representacién y la comu-
nicacion.

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

/. Organizar, dirigir y/o coordinar equipos de trabajo y saber adaptarse a equipos
multidisciplinares.

10. Ser capaces de adaptarse a los cambios y a la evolucién tecnolégica industrial.
11. Comunicar ideas y proyectos a los clientes, argumentar razonadamente, saber
evaluar las propuestas y canalizar el dialogo.

15. Conocer procesos materiales y coordinar la propia intervencién con otros profe-
sionales, seguln las secuencias y grados de compatibilidad.

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

19. Demostrar capacidad critica y saber plantear estrategias de investigacién.

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

Competencias Especificas de Disefio de Moda

1. Generar propuestas creativas de disefio de moda e indumentaria adecuadas a
los condicionamientos materiales, funcionales, estéticos y comunicativos de los su-
puestos de trabajo.

5. Adecuar la metodologia y las propuestas de disefio a la evolucién tecnolégica e
industrial propia del sector.

10. Conocer los recursos tecnolégicos de la comunicacién y sus aplicaciones al di-
sefio de moda e indumentaria.

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

BEARI: Avenida de las Cortes de Cadiz S/N | Tel. 956 243 100 | www.eacadiz.com
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4. RESULTADOS DEL APRENDIZA]JE

Al finalizar esta asignatura con éxito, de acuerdo con las competencias expresadas
anteriormente, los alumnos seran capaces de:

1. Conocer las caracteristicas de los graficos vectoriales y el software para su edicion.
2. Realizar gréaficos técnicos de prendas y ornamentos en plano.

3. Usar las herramientas vectoriales para la creacién de dibujos e ilustraciones
creativas de moda.

4. Crear documentos de caracter comunicativo para los proyectos de disefio de
moda en los formatos adecuados segun los requerimientos del sector.

5. CONTENIDOS

La referencia, seglin el Plan de Estudios, para los contenidos descriptivos de la
asignatura que vamos a tratar es la siguiente: Representacion y expresion grafica
mediante tecnologia digital vectorial: Aprendizaje de herramientas y programas de
aplicacion de vectores, y para este curso la estructuraremos en los siguientes temas:

TEMA 1: Introduccidon a la geometria vectorial

Uso de medios informaticos en Disefio de Moda
Caracteristicas de los graficos vectoriales
Entorno de trabajo de software vectorial

Edicién béasica de objetos

TEMA 2: Representaciones técnicas en plano

Dibujo en plano
Representacién de prendas
Planos y patronaje

Estilos, pinceles y efectos

TEMA 3: Ilustracidéon vectorial avanzada

Herramientas de dibujo avanzado
Representacién realista de tejidos y texturas
Figurines de moda

llustracién editorial de moda

TEMA 4: Disefio para la comunicacidn

Marca de Moda
Ficha técnica de moda
Maqguetacién de proyectos de moda
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6. VOLUMEN DE TRABAJO

A Prace A O

dae d
Clases teodricas 47 h.
Clases practicas: Trabajos y proyectos 75 h.
Presentaciones y defensas 4 h.
Examenes 4 h.
Tutorias 9 h.
Recopilacién de documentacidén para trabajos y proyectos 12 h.
Realizacidén autdédnoma de trabajos, proyectos e informes 51 h.
Actividades complementarias 8 h.
VOLUMEN TOTAL DE TRABAJO 210 h.

7. METODOLOGIA

Para la adquisicién de las competencias anterioremente indicadas, usaremos una
metodologia activa, desarrollada mediante explicaciones teéricas previas a los
trabajos que se realicen como aplicacién directa y gradual con los conocimientos
adquiridos.

La puesta en practica de los conceptos explicados a partir de ejemplos mostrados
en clase, serd fundamental para desarrollar la creatividad personal de cada uno de
los alumnos, y sera aplicada a casos concretos tratando de resolver los problemas
técnicos que conlleven, lo que exigira la atencién personalizada del profesor con
cada uno de los alumnos en su ordenador.

Consideramos adecuado emplear el método constructivista, que relaciona los
conocimientos previos del alumno con los que deseamos que adquiera. El profesor,
sin abandonar del todo su papel transmisor, serd fundamentalmente un organizador
del proceso de ensefianza. Por tanto, el protagonista del aprendizaje es el alumno,
ya que es él quien construye sus conocimientos. El profesor usara las estrategias
oportunas y crearé las circunstancias para que el alumno aprenda, debiendo tener
en cuenta sus ideas y conocimientos previos.

Se considera conveniente realizar una prueba de evaluaciéon inicial al comienzo
de cada unidad didactica con una serie de cuestiones que pueden responder de
manera oral los alumnos, para determinar sus conocimientos previos y posibilitar
una adaptacion a los contenidos. Asimismo, se procederé a realizar una justificacién
de la unidad didéctica.

Como norma general, para la concrecién de actividades de ensefianza-aprendizaje
y de evaluaciéon que conformen las unidades didacticas, se deben estructurar
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estableciendo un eje procedimental. No obstante, se debe tener en cuenta que para
aprender un procedimiento el alumno necesita comprender y saber aplicar en la
practica los conceptos que lo sustentan.

Trasladaremos los contenidos de menor a mayor complejidad de comprensiéon y
en la medida de lo posible, utilizando métodos que provoquen la intervenciéon del
alumnado, es decir, se recomienda que no sea excesiva la utilizacién de métodos
expositivos, evitando la pasividad del alumno.

El aprendizaje de procedimientos se consolida con la practica. Las actividades
se deben desarrollar en un contexto activo de aprendizaje donde el alumno es
el protagonista y el profesor ejerce un papel de apoyo. Estas actividades podréan
ser realizadas de manera individual. Durante la realizacién de las actividades, el
profesor se ocuparé de la atencién y apoyo individualizados, corrigiendo los errores
conceptuales y actitudinales y las dificultades de operacién que surjan.

Las actividades a realizar se agrupan en dos categorias: De caracter presencial, y

de trabajo auténomo, estas ultimas especialmente valoradas porque potencian la
responsabilidad y la libertad del estudiante.

Descripcidén de las Actividades Presenciales

Clases Tebricas

Exposicién de contenidos por parte del profesor, incluyendo demostraciones
practicas de las herramientas o procesos que se estén explicando. Los alumnos
realizardan en sus ordenadores, de modo individual, las operaciones que les vaya
indicando el profesor para asimilar el aprendizaje, y despues tomaran nota en su
bloc de apuntes para futuras referencias.

Clases Practicas

Los conocimientos adquiridos se aplicaran en ejercicios practicos en forma de
proyectos propuestos por el profesor en el aula, a partir de situaciones profesionales,
con el fin de realizar dibujos vectoriales de una forma artistica y eficaz.

Presentaciones y Defensas

Muestras publicas de los proyectos realizados por los alumnos, para que estos
compartan los procesos aprendidos y problemas encontrados en una puesta en
comun.

Exdmenes
Conjunto de pruebas teérico-practicas usadas para la evaluacién del alumno.

Tutorias

Periodo de instruccién con el objetivo de revisar y discutir los proyectos y temas
presentados en las clases. Podré asistir todo el grupo, y sera en horario de clase. Se
establecera un minimo de 1 hora de tutoria al mes.

BEARI: Avenida de las Cortes de Cadiz S/N | Tel. 956 243 100 | www.eacadiz.com
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Descripcidén de las Actividades de Trabajo Autdnomo

Recopilacién de informacién para trabajos

Preparacién de contenidos gréaficos que se usaran en clase. Busqueda de ejemplos,
documentacién y referencias necesarias para disponer de una sélida base conceptual
de los contenidos tratados.

Realizacién auténoma de trabajos
Desarrollar ejercicios préacticos en forma de Proyectos, complementando las horas
de trabajo con el ordenador que se emplean en la clase presencial.

Actividades Complementarias

Tiempo disponible para que el alumno amplie los conocimientos de esta asignatura
con los adquiridos en las demas, y con el medio en general, para poder otorgar un
caracter multidisciplinar al aprendizaje y una madurez global al creativo.

Actividades Practicas Evaluables

Para un correcto aprendizaje de los contenidos, los alumnos realizaran distintos
trabajos practicos de disefio de moda con fechas de entregas acordadas y exposicién
en publico.

En el sitio Web de la asignatura los alumnos tendran a su disposicién las premisas
de cada Proyecto, ejemplos, y normas de entrega, ademas de las calificaciones
cuando los trabajos sean evaluados.

Cada proyecto sera evaluado de 0 a 10, y supondra un tanto por ciento de la nota
de la asignatura.

Proyecto O1: Iniciacién a la geometria vectorial. Tema 1 (1% de la Nota)
Proyecto 02: Disefio en Plano de Prendas. Tema 2 (199% de la Nota)
Proyecto 03: Disefio de Complementos. Tema 2 (5% de la Nota)

Proyecto 04: Ornamentacién en Moda. Tema 2 (5% de la Nota)

Proyecto 05: Realismo vectorial. Tema 3 (209, de la Nota)

Proyecto 06: llustracién de Figurines de moda. Tema 3 (15% de la Nota)
Proyecto O7: llustracién Editorial de moda. Tema 3 (5% de la Nota)
Proyecto 08: Marca de Moda. Tema 4 (5% de la Nota)

Proyecto 09: Ficha Técnica de moda. Tema 4 (109% de la Nota)

Proyecto 10: Maquetacién de Proyecto de Moda. Tema 4 (15% de la Nota)
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8. CRONOGRAMA

Las semanas en las que se desarrolla el curso 2020-21 vienen determinadas por las
siguientes fechas proporcionadas por la Consejeria de Educacién:

Calendario

21 de septiembre de 2020: Comienzo de las clases y del primer semestre.
29 de enero de 2021: Fin del primer semestre (aprox.)
1 de febrero de 2021: Comienzo del segundo semestre. (aprox.)

22 de junio de 2021: Ultimo dia lectivo.

Festivos

7 de octubre de 2020: Patrona de Cadiz.

12 de octubre de 2020: Dia de la Hispanidad

2 de noviembre de 2020: Fiesta de Los Santos.

7, 8 de diciembre de 2020: Dia de la Constitucién e Inmaculada.

24 diciembre de 2020 a 10 enero de 2021, ambos inclusive: Navidades.
15 de febrero de 2021: Lunes de Carnaval.

1 de marzo de 2021: Dia de Andalucia.

27 de marzo a 4 de abril de 2021, ambos inclusive: Semana Santa.

3 de mayo de 2021: Dia de la Comunidad Educativa

Cronogramas

Presentamos a continuacién los cronogramas de la asignatura “Representacion
Vectorial”, correspondientes a los dos semestres del curso 2020-21:

ESCUELA
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N° HORAS N° HORAS PI\IIQEI-SISIE? ;_ N° HORAS N° HORAS ﬁ&gpﬁf
TEORICAS PRACTICAS CIONES EXAMENES TUTORIAS AUTONOMO
1% Semana i
21.25 Septiembre 2020 | L resentacion] ‘
2% Semana ) ) )
28 sep-2 Oct 2020
32 Semana 5 5 5
5-9 Octubre 2020
1
4?2 Semana o
1316 Octubre 2020 | roducciéna ? ? ?
la Geometria
Vectorial
5% Semana 5 ) 5
19-23 Octubre 2020
67 Semana . L )
26-30 Octubre 2020
7% Semana ) ) )
3-7 Noviembre 2020
87 Semana ) 5 )
9-13 Noviembre 2020
97 Semana 5 5 )
16-20 Noviembre 2020
107 Semana . 5 . )
23-27 Noviembre 2020
2
117 Semana . . )
30 Nov-4 Dic 2020 Representaciéon
Técnica en Plano
122 Semana . . )
9-11 Diciembre 2020
13% Semana 1 2 1 2
14-18 Diciembre 2020
142 Semana L 1 2
21-23 Diciembre 2020
152 Semana 4 2
11-15 Enero 2021
167 Semana 3 ) ) )
18-22 Enero 2021
Ilustracién
172 Semana Vectorial
25.29 Enero 2021 Avanzada ! g ! :

ESCUELA
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Cronograma 2° Semestre 2020-21

riows  whows  TEMS s  wmows RN
TEORICAS PRACTICAS CIONES EXAMENES TUTORIAS AUTONOMO

182 Semana R , i
1-5 Febrero 2021

192 Semana 5 , i
8-12 Febrero 2021

207 Semana 5 , i
16-19 Febrero 2021

21?7 Semana . , 1 i
22-26 Febrero 2021

ZEZMSemana 3 5 ) i

- arzo 2021
Ilustracién

232 Semana Vectorial
8-12 Marzo 2021 Avanzada ! 3 2

242 Semana . , i
15-19 Marzo 2021

257 Semana 5 , i
22-26 Marzo 2021

26% Semana , 1 i
5.9 Abril 2021

27?% Semana . , i
12-16 Abril 2021

287 Semana R , i
19-23 Abril 2021

297 Semana , 1 i
26-30 Abril 2021

30% Semana 5 , i
4-7 Mayo 2021

31?7 Semana 5 , i
10-14 Mayo 2021

4

32?2 Semana _ .

17-21 Mayo 2021 Disefio Vectorial 2 2 5
parala
Comunicaciéon

33?7 Semana . , 1 i
24-28 Mayo 2021

342 Semana 5 , i

31 Mayo-4 Junio 2021

35% Semana . )
7-11 Junio 2021

36% Semana , 1 1
14-18 Junio 2021

37% Semana ;

21-22 Junio 2020 [Exdmenes] 4

ESCUELA
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9. EVALUACION

Se evaluaran los resultados obtenidos en el proceso de aprendizaje a partir de
los resultados marcados y de las competencias seleccionadas. Se realizard una
evaluaciéon continua.

Hay que obtener una calificacibn minima de 5 en todos los proyectos que se
planteen a lo largo del curso para poder aprobar, resultando la calificacién final
de la asignatura de la suma del valor parcial de cada proyecto en el volumen de la
materia.

Los plazos de entrega de los trabajos que se establezcan durante el curso han de ser
cumplidos ya que la fecha de entrega se pondréa con suficiente antelacion.

Los trabajos se expondran en clase y el sitio web de la asighatura para una
autoevaluaciéon comun de los alumnos. Si el trabajo es entregado més tarde de la
fecha acordada sin justificacién, no se recogeréa. Si un alumno no supera cualquier
trabajo propuesto, puede recuperarlo repitiéndolo correctamente a lo largo del
curso. Si no consigue aprobarlo en esta recuperacién, el alumno dispondra de la
convocatoria extraordinaria en el mes de septiembre, en la que debera realizar una
prueba practica, y podra presentar los trabajos previstos.

La recuperacién a lo largo del curso, en ningln caso se aplicara a los alumnos que
no han presentado en fecha el trabajo, es un beneficio de los alumnos que cumplen
con las fechas de entrega y mantienen una actitud de colaboracién con su equipo
de trabajo.

La falta de asistencia a clase no justificada en un porcentaje igual o superior a un
209%, obligara al alumno a final de curso a realizar y superar, con un minimo de 5,
un examen practico del manejo del software de edicién vectorial Adobe lllustrator,
ademas de presentar los proyectos pendientes.

Sistema de Calificaciones

Las calificaciones seran numeéricas siguiendo una escalade O a 10, con un decimal:

I\\[e] £] Denominacion

0.0-4.9 Suspenso (SS)
5.0-6.9 Aprobado (AP)
7.0-8.9 Notable (NT)
9.0-10 Sobresaliente (SB)

BEéR.EI;IEZ Avenida de las Cortes de Cadiz S/N | Tel. 956 243 100 | www.eacadiz.com
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Criterios de Evaluaciodn

Criterios Transversales

T1. Demostrar capacidad para organizar y planificar el trabajo de forma eficiente y
motivadora, solucionando problemas y tomando decisiones.

T2. Demostrar capacidad para recoger, analizar y sintetizar informacién significati-
va y gestionarla adecuadamente.

T3. Demostrar habilidad comunicativa y critica constructiva en el trabajo en equipo.
T4. Demostrar el uso eficiente de las tecnologias de la informacién y la comunica-
cion.

T5. Demostrar conocimiento de lengua extranjera en el ambito de su desarrollo
profesional.

T6. Demostrar capacidad para la autocritica hacia el propio desempefio profesional
e interpersonal.

T7. Demostrar capacidad razonada y criticamente ideas y argumentos.

T8. Demostrar capacidad para la integracién, el liderazgo y la gestién de equipos de
trabajo multidisciplinares y en contextos culturales diversos.

T10. Demostrar capacidad para la adaptacién, en condiciones de competitividad a
los cambios culturales, sociales, artisticos, a sus novedades y avances y a seleccio-
nar los cauces adecuados de formacién continua.

T11. Demostrar la calidad y la excelencia en su actividad profesional.

T12. Demostrar dominio de la metodologia de la investigacién en la generacién de
proyectos, ideas y soluciones viables.

T13. Demostrar capacidad para trabajar de forma auténoma, valorando la iniciativa
y el espiritu emprendedor.

T14. Demostrar capacidad en el uso de medios y recursos a su alcance con respon-
sabilidad hacia el patrimonio cultural y medioambiental.

T15. Demostrar capacidad para contribuir a la sensibilizacién social de la importan-
cia del patrimonio cultural, su incidencia en los diferentes d&mbitos y su capacidad
de generar valores significativos.

T16. Demostrar la actitud adecuada para usar los medios y recursos a su alcance
con responsabilidad hacia el patrimonio cultural y medioambiental.

Criterios Generales

G1. Demostrar capacidad para concebir, planificar y desarrollar proyectos de disefio
de acuerdo con los requisitos y condicionamientos técnicos, funcionales, estéticos
y comunicativos.

G2. Demostrar que domina los lenguajes y los recursos expresivos de la represen-
tacion y la comunicacion.

G4. Demostrar que tiene una visién cientifica sobre la percepcién y el comporta-
miento de la forma, de la materia, del espacio, del movimiento y del color.

BEARI: Avenida de las Cortes de Cadiz S/N | Tel. 956 243 100 | www.eacadiz.com
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G7. Demostrar capacidad para organizar, dirigir y/o coordinar equipos de trabajo y
saber adaptarse a equipos multidisciplinares.

G10. Demostrar que sabe comunicar ideas y proyectos a los clientes, argumentar
razonadamente, saber evaluar las propuestas y canalizar el dialogo.

G11. Demostrar capacidad para profundizar en la historia y la tradicién de las artes
y del disefo.

G15. Demostrar capacidad para encontrar soluciones ambientalmente sostenibles.
G17. Demostrar aplicacién para optimizar la utilizacién de los recursos necesarios
para alcanzar los objetivos previstos.

G19. Demostrar capacidad para analizar, evaluar y verificar la viabilidad productiva
de los proyectos, desde criterios de innovacién formal, gestién empresarial y de-
mandas de mercado.

G20. Probar que se comprende el comportamiento de los elementos que intervie-
nen en el proceso comunicativo, dominar los recursos tecnolégicos de la comunica-
ciéon y valorar su influencia en los procesos y productos del disefio.

Criterios Especificos de Disefio de Moda

E4. Demostrar capacidad para adecuar la metodologia y las propuestas de disefio a
la evolucién tecnolégica e industrial propia del sector.

E6. Demostrar capacidad para interrelacionar los lenguajes formal y simbdlico con
la funcionalidad especifica.

E8. Demostrar que conoce los recursos tecnolégicos de la comunicacién y sus apli-
caciones al diseflo de moda e indumentaria.

E9. Demostrar que domina la tecnologia digital especifica vinculada al desarrollo y
ejecucién de proyectos de disefio de moda e indumentaria.

10. ACTIVIDADES COMPLEMENTARIAS

Se reservan 8 horas de la asignatura a lo largo del curso para participar en las
actividades organizadas durante el horario escolar por el centro, de acuerdo con el
proyecto curricular.

De tal manera, dispondremos de una cierta flexibilidad para complementar la
formaciéon de esta especialidad adecuandonos a actividades que se propongan
desde el Departamento de Disefio de Moda, o la Escuela de Arte de Céadiz.

Adicionalmente, se indicaran a los alumnos las visitas virtuales y fisicas que se vayan
presentando relaccionadas con el disefio de moda por ordenador en particular, o de
cualquier otro interés de acuerdo con los estudios que se estan realizando.

BEARI: Avenida de las Cortes de Cadiz S/N | Tel. 956 243 100 | www.eacadiz.com



EASDMODA

| Representacién Vectorial

11. RECURSOS

Hardware

15 ordenadores iMac

Conexién a Internet de banda ancha o fibra
Multifuncién A3

15 tabletas digitalizadoras

Cafén de videoproyeccion

Pantalla de proyeccién portatil

Pizarra para rotuladores

Software

Sistema operativo MacOS X
Plataforma Educativa
Suite Adobe Cc2019

Otro material

Pantonera

Cartuchos de tinta para impresora de inyeccién

Rotuladores no permanentes para la pizarra

Distintos tipos de papel: A4, A3, diverso gramaje, apto para impresién

12. BIBLIOGRAFIA

Software

Apolonio, Laura. ILLUSTRATOR CS6 (GUIA PRACTICA).
Anaya Multimedia, 2013

Adobe Press. ILLUSTRATOR CS6. Anaya Multimedia, 2012

Gbémez Laines, FJ. INDESIGN CS6. Anaya Multimedia, 2012

Tallon, Kevin. DISENO DE MODA CREATIVO CON ILLUSTRATOR. Acanto 2009
VVAA. LA BIBLIA DEL DISENADOR DIGITAL. Taschen Benedikt, 2005

Williams, R. Tollett, J. APRENDER ILLUSTRATOR CS6.
Anaya Multimedia, 2013
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Disefio de Moda por Ordenador

Binvignat Streeter, Loreto. ILUSTRACION DIGITAL DE MODA:
UNA GUIA PRACTICA PASO A PASO. Promopress, 2010

Blackman, Cally. 100 ANOS DE ILUSTRACION DE MODA. Blume, 2010

Bowles, Melannie y Ceri, Isaac. DISENO Y ESTAMPACION TEXTIL DIGITAL.
Blume, 2009

Dawber, Martin. LA NUEVA ILUSTRACION DE MODA. Blume, 2007

Guerrero, Jose A. NUEVAS TECNOLOGIAS APLICADAS A LA MODA.
Parramon, 2009

Lépez Lépez , Anna Maria. TECNICAS DE DISENO DE MODA
POR ORDENADOR. Anaya Multimedia, 2008

Takamura, Zeshu. DISENO DE MODA: CONCEPTOS BASICOS Y
APLICACIONES PRACTICAS DE ILUSTRACION DE MODA. Promopress, 2007

Tallon, Kevin. ILUSTRACION DIGITAL DE MODA. Parramon, 2008

VV.AA. DIBUJO PARA DISENADORES DE MODA. Parramon, 2007

Sitios online

http://south36-32n.com
http://www.chictopia.com
http://www.thesartorialist.com
http://es.trendtation.com
http://nayalonsomanual.blogspot.com.es
http://aulaclic.es
http://illustratorworld.com

http://www.patronesmoda.com
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13. ADAPTACION COVID-19

Actuaciones preventivas

La situacion de pandemia mundial que vivimos nos obliga a enfocar este curso con méaxima
cautela, y planteamos las actuaciones en esta asignatura desde dos vertientes distintas:
Primero, cémo debemos actuar a modo de prevencion, segin la Circular 03/09/2020, de
la viceconsejerfa de educacion y deporte, relativa a medidas de flexibilizacién curricular y
organizativas para el curso escolar 20/21:

- Semipresencialidad en semanas alternas cuando habria que impartir clase a todo el grupo
sin desdoble.

- Distanciamiento: Los equipos informaticos estan redistribuidos con una distancia minima de
1,5 m minimo entre los alumnos.

- Uso obligatorio de mascarillas.

- Ventilacion del aula.

- Uso de plataforma digital en lugar de papel para comunicaciones.

- Desinfeccion de teclados y ratones antes y despues de cada sesién.

- Observacion continua de posibles sintomas del alumnado y actuacién consecuente.

Actuacidén en caso de Confinamiento

Si el centro fuese confinado, continuariamos el ritmo normal de clases y entregas, pero usando
educacién a distancia durante dicho periodo:

- Uso del servicio Zoom para clases por videoconferencia en los horarios establecidos.
- Grabacién de dichas sesiones y subida al canal de YouTube de la asignatura, para que las
lecciones estén disponibles para el alumnado que no pueda asisitir en directo, o necesiten

repasar conceptos y procedimientos.

- Uso intensivo de la web de la asignatura, pixelnomicon.net, para descarga de material,
ejemplos, tutoriales, y evaluacién.

- Comunicacién fluida por email para notificaciones personales y entregas.
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