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—Taller de Lenguajes
de Diseino

22 curso

El Taller de lenguajes de segundo es un espacio de trabajo, de
experimentacién y de construccion donde el alumno / a aprende a
desplegar recursos expresivos, procedimentales y técnicos propios
de lenguajes comunes a todos los &mbitos de la creacidn artistica y
del disefio.

Los laboratorios de la asignatura son:
Audiovisual 11 plazas

Construccion digital 11 plazas



Edicidn 12 plazas
Objeto y Espacio 11 plazas
Representacidn grafico-plastica 12 plazas
Lenguajes de la materia 11 plazas

El alumno / a, a través de la exploracidn y combinacion de los recursos
que le ofrecen los laboratorios desarrolla su propio discurso expresivo y
comunicativo.

En base a promover este desarrollo, el equipo docente cree interesante
qgue el alumno transite por cuatro de los 6 laboratorios. Es decir, a lo largo
de todo el afio el alumno no repetird laboratorio. La acumulacién de las
experiencias en los 4 ambitos que el alumno / a tenga es una oportunidad
para construir este discurso propio, en el que el alumno / a podra
combinar diversos lenguajes y procedimientos dentro de un concepto de
apertura y sintesis conceptual.

— Nota del protocolo de adjudicacion de plazas en los laboratorios:

Los alumnos no pueden repetir el mismo laboratorio a lo largo de todo el
afio. De esta manera el alumno / a tiene la ventaja de pasar por 4
laboratorios diferentes.

Al inicio de cada ejercicio las distintas subdreas presentan sus contenidos
para el ejercicio siguiente y el alumno elige la opcién preferida y también
ordena las otras 5 subareas por orden de interés.

Cada taller tiene un numero de plazas asignado. En caso de que haya mas
demanda se hara un sorteo. Hay que recordar el cardcter unitario de la
asignatura. Una asignatura con 6 subareas.

—Descripcion
—Audiovisual

El drea de audiovisuales (video, audio, fotografia ...) introduce al
estudiante en las bases del lenguaje audiovisual mediante la
experimentacion y la practica. Se observara y analizara el entorno con el
fin de adquirir capacidades y habilidades con las herramientas de
representacién de la imagen y el sonido.

—Construccion digital

La subdrea de construccién digital centra su actividad pedagdgica en el

potencial especifico de los medios digitales y computacionales. Se tratan,
de forma critica, las tecnologias que han permitido la expansién del arco
creativo tanto en los Ultimos aflos como en la actualidad mas disruptora.

—Edicion



El objetivo fundamental del taller de Edicién es dotar al alumno en la
capacidad de experimentar y combinar técnicas de impresién | de
estampacion, buscando la hibridacién entre los diversos lenguajes
graficos. El trabajo en el aula consiste en la adquisicién de los
conocimientos que permitan al alumno enfrentarse a la creacion grafica a
través de una amplia gama de materiales, de formatos y de sistemas de
impresidn. La reflexion y didlogo en torno a la tarea llevada a cabo en el
aula son también importantes en el recorrido que el alumno hace en la
adquisicion del lenguaje que le dara significado a sus producciones.

—Objeto y Espacio

La subarea de Objeto y Espacio se presenta como un dmbito de
investigacion y experimentacion formal, material y reflexiva. Se
caracteriza por el conocimiento y la utilizacion de las herramientas
manuales, mecanicas y digitales, para la manipulaciény la
experimentacidn con materiales y técnicas especificas, tecnologias,
contextos y procesos constructivos y de transformacion.

En esta subdrea se pretende que el alumno relacione el pensary el hacer:
"lo escuchd y lo olvidd, lo vio y lo creyd, lo hizo y lo entendid".

—Representacion Grafico-plastica

El drea de representacién grafico-plastica se dirige al alumnado interesado
en la creacidn, presentacion y representacién de imagenes visuales. El
trabajo en el taller hace hincapié en la experimentacién con estas, el
estudio de su evolucidn en el tiempo y en el comportamiento visual que
tienen en confrontacién con la materia. El trabajo que se desarrolle en
esta subdrea, servird al alumnado para encontrar respuesta a preguntas
como: quiero trabajar el territorio de las imagenes ?, éicuales son mis
imagenes ?, donde las puedo encontrar? y finalmente, qué forma
tendran? El Taller de Lenguajes, en relacion con los Laboratorios de 52 y
62 semestre, define un territorio en el que el matérico y el visual
prevalecen sobre el argumental.

—Lenguajes de la materia

La subdrea Lenguajes de la Materia forma parte de las asignaturas Taller
de Lenguajes Artisticos de 22 y Laboratorio de Lenguajes de 39. Esta
subdarea también estd vinculada al Laboratorio de Creacion de 32 y es el
predmbulo légico del Taller de Artes Aplicadas de 49. Durante los cuatro
cursos de Grado se da también la posibilidad de profundizar y ampliar los
conocimientos y las practicas de las Artes Aplicadas con el trabajo
auténomo del alumnado en los Talleres Abiertos o de Oficios. La subarea
Lenguajes de la Materia son seis horas semanales dedicadas al
aprendizaje y al desarrollo de las técnicas, procedimientos y conocimiento
de las Artes Aplicadas, focalizando su radio de accidon en las especialidades
de Textil, Joyeria, Ceramica y Vidrio.

—Contenido.

—Audiovisual



El Guion (literario / técnico / Story Board)
Resultados de aprendizaje: RA 01, RA 04, RA 08, RA 10, RA 11, RA 12
_La creacidn de personajes
Resultados de aprendizaje: RA 01, RA 04, RA 08, RA 10, RA 11, RA 12
_Llenguatge audiovisual: Planes, dngulos, distorsidn, didlogos ... enfoques.
Resultados de aprendizaje: RA 02, RA 03, RA 06, RA 09, RA 10, RA 12
_La cdmara: Apertura de diafragma, velocidad de obturacidn, ASA / ISO,
balance de
blancos, profundidad de campo, objetivos, medicién de luz
Resultados de aprendizaje: RA 02, RA 03, RA 06, RA 09, RA 10, RA 12
_Edicid fotografica: formatos de archivo, archivos digitales (Flirck, Picassa,
)

esultados de aprendizaje: RA 02, RA 03, RA 06, RA 09, RA 10, RA 12
_Edicid de Video: Adobe Premiere
Resultados de aprendizaje: RA 02, RA 03, RA 04, RA 06, RA 07, RA 11, RA
12

CONTENIDOS TEMATICOS (transversales)

_La construccidn narrativa

Resultados de aprendizaje: RA 02, RA 03, RA 06, RA 09, RA 10, RA 12
_L'estructura visual de la imagen

Resultados de aprendizaje: RA 02, RA 03, RA09, RA 12

—Construccion digital

El taller se desarrolla en 2 ejercicios semestrales, que pueden abarcar los
siguientes contenidos:

-Fabricacion digital. Tecnologias y potenciales del uso de
microcontroladores y computadoras para la conformacion de materias:
fresado cnc, plotters de corte de papel, impresidn 3d, etc. Conceptos y
potenciales de la materialidad. Generacién de toolpaths mediante
diferentes plataformas: blender, rhino + grasshopper, illustrator +
scriptographer, processing.

-Mecatronica antiobsolescent. Reciclado de materiales mecatrénicos para
la confeccidn de dispositivos criticos. Tecnologias de vertedero. Iniciacion
en la electrdnica analdgica y digital con Arduino.

-Videomapping. Técnicas y lenguajes para la produccion de imagenes
superpuestas en elementos objetuales / arquitectdnicos. Conceptos e
historia. Tecnologias: afterfx, animate, blender, quadwarppers.

-Instalaciones de luz. Estructuras y tecnologias para la produccion de
instalaciones luminicas. Conceptos y referentes. Blender / rhino.
Fabricacidn digital. Videomapping. Arduino y DMX. -Web. Perspectiva de
las tecnologias web y el art.net. Html, css, js. Frameworks y plataformas
de desarrollo de alto nivel. Composicidn formal vs glitch.

-Recursivitat. El concepto de autodefinicion desde patrones linglisticos
hasta la geometria fractal, pasando por la elaboracién casera de yogur.



Experimentacién con todo tipo de apoyo en la simulaciéon de fendmenos
autopoiético y afines.

—Edicion

Trabajos para experimentar con técnicas de impresion analégicas,
artesanales y mecdnicas:

- Ejercicio 1: GRAFICA POPULAR

A raiz del estudio de una grafica intuitiva y nada sofisticada, el alumno
debe reinterpretar un producto impreso.

- Ejercicio 2: MUSICA (Packaging)

Revision de un objeto grafico de embalaje y que tiene que ver con la
musica. Sin mas condicionantes que los técnicos, que se tendra que
gestionar.

- Ejercicio 3: IMPRIMIR EN "SERIO" (en serie)

Ddénde estan los limites de la impresion? Investigacion experimental. El
objeto grafico como elemento experimental total.

- Ejercicio 4: MULTIPLE

Se trata de trabajar los formatos y la unidad grafica en diferentes piezas o
maddulos combinados.

—Objeto y Espacio
ler semestre

1.- Estructuras

La estructura.

El objeto de trabajo sera el conocimiento, construccion y aplicacion de
diferentes tipologias y lenguajes de estructuras y las diferentes técnicas y
procesos expresivos, procedimentales y técnicos para generar estructuras
gue reunan cualidades como articulacion, rigidez, elasticidad, plasticidad
(ductilitat- maleabilidad), dureza, orden, resistencia, equilibrio,
flexibilidad, tenacidad, fragilidad ... y los esfuerzos de traccién,
compresion, flexion, torsidn, cortando y pandeo.

Se trabajara con:

estructuras inversas

Estructuras form-finding (tensadas, flectadas, gravitacionales, etc ...)
Estructuras elasticas / membranacies

estructuras funiculares



estructuras vacias

estructuras mixtas

estructuras efimeras

estructuras masivas

estructuras moleculares

Estructuras ligeras / laminares

estructuras verticales

estructuras trianguladas

y otros donde lo que se disefia no es la forma, sino el cdmo generarla.
Se profundizara en materiales especificos como papel / carton, madera y
metal principalmente, asi como de libre eleccién.

2.- El contenedor / recipiente

El objeto, la funcidon y el significado.

El objeto de trabajo sera un recipiente para alimentos, sélidosy / o
liquidos, de uso individual, por sélo un usuario, es decir un objeto que
serd "mas pequeno que yo".

El uso que hay que satisfaga este recipiente, es contener el elemento que
defina el estudiante y permitir que se pueda beber o comer con facilidad
con él. Por otra parte habrd que el objeto esté claramente vinculado a una
comunicacion. Sera un objeto amable, ludico, sencillo, austero, elegante,
exotico, exuberante, o cualquier condicidon que creemos que debe
expresar.

Estos requerimientos los podra alcanzar el objeto a través de su forma.
La forma serd una condicién que se derivard de los deseos e intereses del
alumnado, y de las posibilidades que el material pueda ofrecer.

Cada alumno trabajara en funcidn de un proceso que justificara la
eleccidn de la forma, tanto desde el punto de vista del uso como del
lenguaje.

Se trabajaran las relaciones del usuario con el objeto, del objeto con el
material, del material con las tecnologias de transformacion para
conseguir la forma deseada y finalmente, del camino de transformacién
adecuado para que ese material vuelva a su estado de origen, cerrando el
ciclo de vida del objeto.

Dotaremos al trabajo de mas elementos de vinculo, para enriquecer y
personalizar el objeto tomando en consideracidn, aparte de la funcion, el
concepto, la economia, los procesos de transformacion, la sostenibilidad
social y ambiental, el desarrollo de recursos expresivos, procedimentales y
técnicos, propios de los lenguajes del entorno y los personales.

20 semestre
3.- Nexos / Uniones
El objeto de trabajo sera el conocimiento y materializacién de diferentes

tipologias de nexos y uniones: en cufia, a presion, gaseosa, atornilladas,
en tension, de pasador, encajes, textiles, articuladas, rigidas, etc ...



Se realizaran piezas en diferentes tipos de materiales para su aplicacion
en la construccion de un posible objeto (mueble, escultura, herramienta,
silla, estanteria, juguete etc ...). El disefio de piezas de conexidn, elemento
clave para los sistemas de construccidn, es una buena practica para
desarrollar habilidades constructivas.

El uso que hay que satisfagan estas uniones es la de cumplir con su
funcidn o no, teniendo en cuenta la deformacidn, el desmontaje o no,
I'apilament, la rigidez, la flexibilidad, la plasticidad, la movilidad ... de
objeto / sa construir.

Asimismo conoceremos y ensayando mediante practicas de Hacking
(modificaciones de un producto existente), de Up-cycling (se disefian y
fabrican pequefias piezas en 3D Printing) y del Open-Design (se
comparten en plataformas digitales instrucciones para su fabricacion y
ensamblaje).

Dotaremos al trabajo de mas elementos de vinculo, para enriquecer y
personalizar el objeto, tomando en consideracidn, aparte de la funcién o
no, el concepto, la economia, los procesos de transformaciéony la
sostenibilidad social y ambiental, los lenguajes del entorno y los lenguajes
personales.

4.- * Play ...

El objeto de trabajo sera el conocimiento y materializacion de los
diferentes cddigos (lenguajes) y tipologias de juguetes (objeto), juegos
(accidn), y espacios ludicos (espacio) mediante maquetas, prototipos, ...
en relacién al eje tematico * play: jugar como motor de la experiencia
creativa y ludica, la innovacidn y la experimentacion y una de las bases del
proceso y el lenguaje creativo. Una aproximacion al juguete, el juego y en
el espacio de juego, el lugar de esparcimiento, ludico, entendido como
apropiacion del espacio publico.

Se realizaran modelos, prototipos, maquetas ..., en diferentes tipos de
materiales para su aplicaciéon en la construccion de una posible, juguete,
juego, espacio ludico, interior o exterior; a partir del reconocimiento de
un espacio, de un lugar concreto, (propuesta de la plaza Gardunya)
debemos estudiar sus caracteristicas formales, histdricas, simbdlicas,
sensoriales, ... el contexto; a partir de ahi trabajaremos en la concrecion
de una propuesta en forma de maqueta como objetivo final, dejando
abierta una posible materializacion mas adelante.

El disefio de maquetas, elemento clave para los sistemas de construccion,
representacion y reproduccion de un modelo, de un espacio, de un
edificio, de un elemento, un objeto, a escala reducida y en tres
dimensiones, es una buena practica para desarrollar habilidades y
determinadas capacidades constructivas.

Por otra parte sera necesario que las propuestas estén claramente
vinculadas a una comunicacién. Sera un juguete, juego y espacio ludico,
amable, sencillo, austero, elegante, exdtico, exuberante, mévil, utdpico,
efimero, desmaterializado, inmaterial, temporal, improductivo, informal,



participativo, colaborativo, espontdneo, improvisado, entusiasta, de
celebracion, de proximidad, de apropiacidn, de cotidianidad, sostenible, o
cualquier condicidn que creemos que deben expresar.

— Representacion grafico-plastica

El Taller de Lenguajes parte de tres ejes vertebradores, que conducen al
alumno a experimentar nuevas formas, nuevas formas, y nuevas
herramientas para construir su imaginario.

Los ejes propuestos recorrerdn los dos semestres de manera transversal y
seran las propuestas planteadas las que interpelaran al alumnado para
que dé respuestas desde los lugares, los significantes y los impulsos.

El inicio de esta experimentacion dependeria del "ver" y no del "mirar", a
través de procesos como el dibujo, la pintura o la fotografia. Estos
registros estarian incluidos dentro de otros mas complejos, que darian
como resultado imagenes también mas complejas. Siendo estos procesos
la parte fundamental del aprendizaje del alumno en el marco del taller.
Trabajaremos sobre tres lineas o conceptos:

Y Construcciones icénicas. Gestos, huellas, rastros.

El signo, como gesto, trazo o huella visible, es un acto que pone de
manifiesto una forma de ser o de hacer. El gesto siempre expresa algo,
cualquier gesto grafico-plastico nos lleva de una manera u otra en el
mundo del simbolo, asi una cruz nos lleva a una entidad figurativa o
objetual y también a comunicar el concepto correspondiente.

RA03, RA0O4, RAO6, RA08, RA11, RA12

Il Comportamientos del visible. Mezclas y materiales.

La materia como soporte de lo visible. Experimentaremos y trabajaremos
con los comportamientos de los diferentes soportes y materiales para
construir imagenes visuales en sus contextos.

RAO02, RAO4, RAO5, RA10, RA13

Il Registros contempordaneos.

"Saber mirar es todo un nuevo sistema de agrimensura espiritual. Saber
mirar es una especie de inventar. Y ninguna invencién no ha sido tan
pura como la que ha creado la mirada anestésica del ojo limpisimo,
ausente de pestafias del Zeiss: destilado y atento, imposible a la
floracion rosada de la conjuntivitis ".

Salvador Dali, Sitges, 1927

Trabajaremos las diferentes herramientas que pueden intervenir en el
registro del mundo, dispositivos que permiten ir mas alla del propio
cuerpo, maquinas para mirar, escuchar, sentir; para registrar,
almacenar, copiar, reproducir.

RA01, RAOS, RAO7, RA09
— Lenguajes de la materia

—Bloque 1
HIBRIDACIONES



El complejo mundo que nos rodea esta constituido por diversidad
elementos combinados entre ellos. En funcidn de la proporcién y de la
variedad de elementos de la tabla periddica se constituyen unos
materiales u otros. Los materiales, a menudo necesitan la
complementariedad de otros materiales para cumplir los requisitos
indispensables para que un objeto o una cosa sea auténoma en relacion a
su entidad y en sus funciones.

Tanto los elementos de la naturaleza como los objetos que nos rodean, en
su mayoria estan conformados por hibridaciones matéricas que aportan
diversas propiedades y capacidades con el fin de obtener una cierta
independencia.

Qué representaria para la creacidn artesanal experimentar partiendo
desde la hibridacién de materiales, técnicas y procedimientos para
descubrir y posibilitar nuevas capacidades?

Este ejercicio tiene la finalidad de crear un nuevo objeto hibridando tres
materiales con tres técnicas diferentes.

Técnicas basicas de aprendizaje:

¢ Joyeria: Soldar y modelar.

e Textil: Tejer, coser y enfieltrarse.

e Ceramica: Turno, placas y esmaltes.

¢ Vidrio: Fusing, inclusiones y termoformado.

—Bloque 2
NATURAL - ARTIFICIAL

Donde termina lo natural y comienza lo artificial?

Las materias primas de la artesania provienen fundamentalmente de la
naturaleza (arcilla, lana, algoddn, metales, arena, etc.). El hecho de
manipularlas con las manos para poder construir muchos de los objetos
gue nos rodean, hace que dejen de ser elementos naturales? El
continuum naturaleza-cultura es un concepto que ha preocupado
fildsofos de todas las épocas, también a los pensadores contemporaneos.
Podemos desde la practica de las Artes Aplicadas aportar luz a esta
temadtica. Se puede crear un objeto que conserve intacto la esencia de la
naturaleza? Se puede construir algo que sea Unicamente artificial? Se
puede manufacturar algun artefacto donde se haga evidente el fluir, la
continuidad entre lo natural y lo artificial?

Técnicas basicas de aprendizaje:

e Joyeria:

¢ Ceramica: construccién en churros y modelado.

¢ Vidrio: casting y fusion de vidrio con la técnica del soplete de oxigeno.
Textil: Tefiir, estampar, termofijar

22 SEMESTRE



-Bloque 1

ACCIONES Y FUNCIONES yuxtapuestas

A partir del andlisis de un primer ejercicio experimental, intuitivo y de
aproximacion inconsciente a las conexiones de orientacidn personales, se
seleccionaran unas acciones verbales significativas desde las que se

podran deducir varias funciones que se convertiran en el nicleo de
interaccion de la propuesta.

En este ejercicio se fomentard el trabajo en grupo para incentivar el
intercambio, la complementariedad, el consenso, etc.

Técnicas basicas de aprendizaje:
e Joyeria: Esmaltes, dxidos

¢ Ceramica: turno, placas, modelado, engobes, esmaltes, moldes para
colada ...

e Vidrio: cortar, pegar con colas, fusiones y temperaturas, agujeros y
nexos, arenar, pulir y abrillantar.

o Textil: teir

-Bloque 2

REUTILIZACION, RECICLAJE, REPARACION Y SOSTENIBILIDAD

Las Artes Aplicadas siempre han buscado recursos para adaptarse,
manipular y transformar los materiales del entorno préximo. En esta
época de sobreproduccién industrial y de consumismo desenfrenado, de
gué manera se posicionan las artes aplicadas ante la enorme generacién
de materiales de desecho, de la produccion de excedentes industriales,
los envases de un solo uso, de los embalajes sobredimensionados, los
productos comerciales caducados ...

¢Qué respuesta se puede dar desde la prdactica y la experimentacion de las
Artes Aplicadas a esta problematica? Reciclar, reutilizar, reparar son
intenciones que las Artes Aplicadas ha hecho suyas. Qué podemos aportar
desde nuestra experimentacion con estos materiales y con esta actitud?
Técnicas basicas de aprendizaje:

¢ Joyeria: Remaches.

e Textil: Coser, surgir, enfieltrarse.

¢ Ceramica: torno, modelado, reconstruccion, recombinacion, encaje ...

* Vidrio: Técnicas de trabajo del vidrio en frio, abrillantar con fusion



—Objectivos formativos

—Audiovisual

Aprender a ver, reconocer y analizar qué herramientas y técnicas
transdisciplinarias dentro del audiovisual tiene al alcance para resolver las
propuestas que plantee el estudiante.

Profundizar en la capacidad para resolver problemas, formalizar
propuestas y razonar el aprendizaje.

-Experimentar en procesos, materiales y técnicas del lenguaje audiovisual.

Profundizar en los procedimientos de edicidn de video, a partir de la
experimentacidon con imagenes en movimiento, buscando alternativas,
hibridando lenguajes y tomando como referentes los explicados en el
aula.

—Construccio digital

-L'immersiu del alumno en una base cultural que le permita acceder de forma
auténoma en el mundo de la creacién digital / computacional.

-La capacitacion del alumno en el pensamiento critico sobre las posibilidades
formales pero también conceptuales.

-La capacitacion del alumno en la bdsqueda y combinacion de herramientas para
la realizacion de proyectos digitales / computacionales.

-La capacitacion del alumno en la autocritica sobre los resultados y el
aprovechamiento de errores interesantes.

—Edicién

Aprender a ver, reconocer y analizar qué herramientas y técnicas
transdisciplinarias tiene al alcance para resolver las propuestas
comunicativas que plantee.

Profundizar en la capacidad para resolver problemas, formalizar
propostesi razonar el aprendizaje.

-Experimentar en procesos, materiales y técnicas de impresion.

Profundizar en los procedimientos de estampacion, a partir de la
experimentacidn con matrices y soportes, buscando alternativas,
hibridando lenguajes y tomando como referente a la produccién grafica
contempordanea.

—Objeto y Espacio

La subarea TALLER DE LENGUAJES OIE es un "lugar" donde el
conocimiento de la forma y el espacio, los elementos de composicion y
las relaciones entre ellas, las relaciones con el usuario, con el
contexto, la interpretacion de la funcion de los comportamientos y las
funciones, se convierten en el motor fundamental de la realizacion,
vinculada por el contacto fisico con la materia y el entorno.

Se presenta como un ambito de investigacion y experimentacion
formal, material y reflexivo. Se caracteriza por el conocimiento y la



aplicacion de las herramientas manuales, mecanicas (y digitales), por
la manipulacion y la experimentacion con materiales y técnicas
especificas, tecnologias, contextos y procesos constructivos.

Los lenguajes son la consecuencia de los procesos de creacion y
realizacion, como cierre de una actividad que comienza con las
primeras premisas tedricas y estéticas, las primeras ideas y bocetos, la
formulacion de la propuesta y la realizacion del trabajo. Es un taller
donde los trabajos se materializan aplicando las técnicas, los
procedimientos y los instrumentos propios de los lenguajes y de los
diferentes ambitos del arte y el disefio. Manipular y experimentar,
innovar, el ensayo y el error, el lugar para equivocarse, el conocimiento
de las posibilidades de los materiales, los cambios de dominio entre las
técnicas y las tecnologias, la contaminacion de los lenguajes, como
métodos de investigacion, son objetivos fundamentales del taller.

Desarrollar recursos materiales e instrumentales.

Conocimiento de los diferentes tipos de herramientas y su
funcionamiento

-Experimentar y manipular conociendo las propiedades de los
materiales

Desarrollar técnicas, tecnologias, contextos y procesos constructivos
-Desarrollar habilidades para construir, articular, distribuir, ordena
—Representacio grafico-plastica
- Conocer y profundizar en las diferentes técnicas a partir de una
experimentacion y aproximacion critica, entendiendo su reversibilidad.

- Crecer dentro del propio proceso.

- Entender la importancia y las particularidades que ofrecen los diferentes
medios a la hora de mostrar el trabajo.

- Aprender a comunicar el trabajo haciendo uso del lenguaje apropiado
teniendo en cuenta el contexto.

—Lenguajes de la materia

-aprendizaje, conocimiento y practica de las técnicas y procedimientos de
las especialidades de las Artes Aplicadas (Joyeria, Textil, Ceramica y Vidrio)

-descubierta, control y experimentacion de los materiales
-adquisicién de habilidades y dominio de la técnica
-obtener la capacidad de escoger y dirigir los procesos de transformacion

-incentivar la hibridacién entre las diferentes especialidades de Lenguajes
de la Materia pero también entre las otras subareas del
assignaturaTanmateix, ante la necesidad de diversificar las capacidades
formativas de los / las alumnos de Taller de Lenguajes Artisticos de 22 y de
Laboratorio de Lenguajes de 39, se hara hincapié en los procesos de



trabajo y en el conocimiento de las herramientas a 29.

—Metodologia docente y actividades
formativas

actividad dirigida

Sesiones para percibir, comprender, pensar y comunicar. Se potenciara el
debate a partir de referentes tedricos y planteamiento aportados tanto
por los profesores como por los alumnos. ECTS 12% Horas: 18

Actividad supervisada

Seguimiento y desarrollo de las propuestas en clase, se valorara la
participacién y la colaboracion. Los trabajos se llevaran a cabo de manera
personal y / o en grupo, y se desarrollaran en la clase. Se realizard un
seguimiento directo de los procesos de trabajo para conocer el nivel
alcanzado por el alumnado y poder incidir en aquellos que tengan mas
dificultades. ECTS 51% Horas: 76

Actividad autonoma

Actividad individual complementaria al trabajo del aula. Se valorara la
capacidad de relacionarse y de investigacion. El alumnado realizard los
trabajos encargados con los recursos propuestos y aquellos que ellos
mismos encuentren: Investigacion y recopilacion de informacion,
reflexién, analisis, etc. Asimismo realizard un dossier recopilatorio de todo
el proceso. ECTS 28% de Horas: 42

Actividad de avaluacio

Evaluacidn individual o en grupo del resultado general o parciales de la
asignatura. Entrevistas individuales o reflexiones en grupo del resultado
general en las diferentes fases de la misma. ECTS 9% Horas: 14

Audiovisual

A partir de los ejercicios propuestos (2 ejercicios por semestre) se
trabajard tanto en el aula como en los Talleres Especificos, siendo el
alumno quien decide en qué talleres quiere realizar sus propuestas. El
profesor dirige, tutorizara y dard contenidos para ayudar al alumno en la
eleccidn de las estrategias expresivas y de lenguaje, e impartirdn
pequefias sesiones (capsulas) de introduccion a técnicas y herramientas
necesarias para la construccion y realizacién de las propuestas. Se hara un
seguimiento de las primeras ideas, formulaciones y argumentos de
partida hasta el desarrollo de estas en los talleres. La metodologia de este
area se caracteriza por una sincronizacidon entre los tres tipos de
actividades que consta el taller de audiovisuales (actividades dirigidas
14%, actividades supervisadas 42%, actividades auténomas 28%). Dentro
del concepto de taller se considera la actividad de evaluacién (16%) como
una herramienta formativa y de caracter continuado.



Construccion digital

A partir de los ejercicios propuestos (2 ejercicios por semestre) se
trabajard tanto en el aula como en los Talleres Especificos, siendo el
alumno quien decide en qué talleres quiere realizar sus propuestas. Los
profesores dirigiran, tutoritzaran y daran contenidos para ayudar al
alumno en la eleccién de las estrategias expresivas y de lenguaje, e
impartirdn pequefias sesiones de introduccidn a técnicas y herramientas
necesarias para la construccion y realizacidn de las propuestas . Se hard
un seguimiento de las primeras ideas, formulaciones y argumentos de
partida hasta el desarrollo de estas en los talleres. * Se alternaran
presentaciones de caracter tedricoy / o instrumental con la realizacion de
ejercicios practicos que planteen la interrelacién con los contenidos
establecidos. Los ejercicios se desarrollaran individualmente o en grupo
segln el programa especifico.

Edicion

A partir de los ejercicios propuestos (2 ejercicios por semestre) se
trabajard tanto en el aula como en los Talleres Especificos. Los profesores
dirigiran, tutoritzaran y daran contenidos para ayudar al alumno en la
eleccién de las estrategias expresivas y de lenguaje, e impartiran
pequefias sesiones de introduccion a técnicas y herramientas necesarias
para la construccioén y realizacidn de las propuestas . Se hara un
seguimiento de las primeras ideas, formulaciones y argumentos de
partida hasta el desarrollo de las propuestas en los talleres.

La metodologia empleada y fomentada por la asignatura es la de
experimentacion guiada y tutorizacién en los procesos. En una metafora
linguistica, podriamos decir que el alumno aprende un vocabulario
(contenidos), una gramatica (técnicas graficas) y una retorica
(tutorizacion) para que se exprese con su lenguaje grafico o bien se
encamine a su investigacion.

Objeto y Espacio

La subarea de Objeto y Espacio entiende como un laboratorio, donde el
ensayo y el error junto al pensar haciendo, son factores fundamentales
para el desarrollo de los trabajos y la capacidad creativa de los alumnos,
poniendo el acento en los procesos de trabajo, en cdmo se desarrollan los
recursos para expresar las habilidades y el conocimiento de las
herramientas y materiales. Conocer, y comprender el significado de
objeto y de espacio mediante la practica, la experimentacion, los procesos
y el conocimiento técnico de las herramientas, es muy importante, asi
como las caracteristicas y propiedades de los materiales y el despliegue de
los recursos expresivos, procedimentales y técnicos propios de los
lenguajes. Aunque la asignatura es eminentemente practica, la teoria es
necesaria para dar contenido critico, reflexivo y referencial a los ejercicios.

Para cada ejercicio, se hacen fichas con enunciado, herramientas,
materiales, recursos, referentes, palabras clave, actividades pedagdgicas y
culturales de la actualidad en el contexto local e internacional, objetivos,
bibliografia, y varias introducciones tedricas con referentes profesionales



de dmbito de las artes, el diseio, la artesania y la arquitectura y una
relacion de capsulas técnicas para conocer los materiales, las
herramientas adecuadas y los procesos de transformacién mas
adecuadas.

La sub-drea se estructura en 3 partes por cada sesion:
-Introductoria y tedrica (aula)
Practica (taller)

-Participativa / reflexiva y de debate

Representacion grafico-plastica

A partir de los ejercicios propuestos (2 ejercicios por semestre) se
trabajard tanto en el aula como en los Talleres Especificos, siendo el
alumno quien decide en qué talleres quiere realizar sus propuestas. El
profesorado dirigira, tutorizara y dard contenidos para ayudar al
alumnado en la eleccidn de las estrategias expresivas y de lenguaje, e
impartirdn pequefas sesiones de introduccion a técnicas y herramientas
necesarias para la construccion y realizacidn de las propuestas . Se hard
un seguimiento de las primeras ideas, formulaciones y argumentos de
partida hasta el desarrollo de estas en el taller.

La metodologia de esta area se caracteriza por una sincronizacién entre
los diferentes tipos de actividades que consta el taller de representacion
grafico-plastica. Dentro del concepto de taller se considera la actividad de
evaluacidon como una herramienta formativa y de caracter continuado.

Lenguajes de la materia

La subarea Lenguajes de la Materia es impartida por tres profesores. Uno
para cada ambito a Textil y en Joyeria; en cambio, la Ceramicay el Vidrio
tienen un Unico profesor por los dos ambitos. La primera clase de la
subdrea que es tedrica y referencial (6 horas) se hace conjuntamente con
los tres profesores de los cuatro especialidades. También se hacen
conjuntamente las presentaciones de cada ejercicio, las puestas en comun
y las presentaciones de los trabajos de los alumnos. El resto se desarrolla
en el ambito especifico de cada taller, pero se promociona un constante
didlogo e interaccidn entre los diversos talleres y subdreas. Las primeras
dos horas de la clase semanal se dedican a hacer capsulas de técnicas
especificas: un aprendizaje dirigido por los / las profesores / as
especialistas en los diferentes dmbitos, que los / las alumnos escogen
semanalmente. De este modo, pueden ir variando de taller segundo los
intereses de su recorrido personales. Las cuatro horas restantes también
se dedican completamente al taller, pero aqui, el alumnado debe
formalizar las propias propuestas supervisadas por los / las profesores /
as.



—Evaluacion

El sistema de evaluacién se realiza a través del seguimiento del proceso de
trabajo llevado a cabo en el aula y el taller. La evaluacién global del
proceso de aprendizaje se realiza al final del proceso a partir de las
realizaciones y de la exposicién oral y documental de la argumentacién
del trabajo realizado, asimismo la valoracion del proceso se realiza
mediante el seguimiento continuo al aula taller.

Un requisito indispensable para ser evaluado, ya que estamos hablando
de una evaluacion continuada, es una asistencia minima del 80%. La
participacién activa en la clase también serd un elemento que
determinarad la puntuacién final. Aparte, se pedird al alumnado: -
Formalizacién de un trabajo que debera desarrollar en el aula y el taller
con el seguimiento de los profesores / as.

Presentacién de la experimentacién y / o propuesta a la clase
acompanado de los recursos que cada subdrea creera adecuados y
evaluard en funcion de éstos.

La nota no es aritmética en relacion a los trabajos presentados, sino que
también depende del seguimiento del proceso de trabajo llevado a cabo
en el aulay el taller. La evaluacion global del proceso de aprendizaje se
realiza al final del proceso a partir de las formalizaciones y de la
exposicién oral y documental de la argumentacion del trabajo realizado,
sin embargo, la valoracion del proceso se realiza mediante el seguimiento
continuo al aulay el taller.
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—Programacion de la asignatura

Con el fin de cuadrar el nUmero de las semanas consultar calendario de
grado en:

http://www.escolamassana.es/site/files/146/Calendari-Grau-AAD-
2016_17 versio- setembre.pdf

semana |

Presentacién en la Sala de Actos. Se explicara cada una de las subdreas
gue conforman la asignatura. Se hard la distribucidn de los / las alumnos
en cada subdrea para poder empezar a realizar el 12 Ejercicio del
semestre.

semanalll
Inicio del primer ejercicio
semana IX

Presentacién y entrega del primer ejercicio. El primer ejercicio se presenta
alos alumnos / as y profesores / as de la subarea, durante las dos
primeras horas de clase, es decir, de 8 a 10 h. Cada alumno / a presentara
su propuesta acompafiada de un escrito donde constara el titulo, la
sintesis de la propuesta, el proceso evolutivo del trabajo y dos o tres
fotografias de calidad. Los / las profesores / as especificos de la subarea



seleccionaran un par de trabajos, los que sean mas representativos del
area. Durante la segunda parte de la clase, o sea, de 10,30 a 14,30 h se
reuniran todos los profesores / as y alumnos en la Sala de Actos y los
alumnos / as elegidos / as haran su presentacién. Seguidamente se
procedera a realizar la eleccidn de la siguiente subdrea de cara a
desarrollar el segundo ejercicio.

semana X
Inicio del segundo ejercicio
semana XVI

Presentacidn y entrega del segundo ejercicio. El segundo ejercicio se
presentara a la ultima clase con los alumnos / as y profesores / as de la
subarea. Se debe entregar el trabajo realizado junto con un dossiery
fotografias de calidad. Los profesores especificos de la subarea
seleccionaran un par de trabajos, los que crean mas representativos del
area.

semana XVII

Presentacidén de los trabajos seleccionados en las diferentes subdareas.
Todos los / las profesores / as y alumnos de la asignatura se reunirdn en la
Sala de Actos para seguir y valorar la presentacién que haran los alumnos
/ as de los trabajos seleccionados, o sea, los mas representativos de cada
subdrea.

semana XVIII

Semana de cierre, comentario de notas en el aula o entrevistas
individuales.

— Competencias y resultados de aprendizaje. competencias especificas

CEO3 - Demostrar que conoce, comprende y relaciona las teorias
necesarias para las aplicaciones técnicas y tecnoldgicas propias de las
artes visuales, el disefio y los oficios artisticos. RA01 (CE03.6) - Distinguir y
contextualizar las técnicas y tecnologias de los medios artisticos, del
disefio y las artes aplicadas.

RAO02 (CE03.7) - Aplicar las diferentes técnicas segun los requerimientos
del lenguaje. CEO4- Demostrar que conoce y comprende de manera
experimental, racional e intuitiva el comportamiento y las propiedades de
los materiales y los procesos de transformacion de los mismos.

RAO3 (CE04.1) - Manipular y experimentar los materiales. RA0O4 (CE04.2) -
Discriminar los diferentes procesos de tratamiento de los materiales. CE11
- Aplicar los conocimientos adquiridos para formalizar un pensamientoy /
o un sentimiento a partir de la percepciodn, la expresion, el lenguaje, el
contexto cultural y / o los valores estéticos. RAO5 (CE11.3) - Generar la
visualizacion de las ideas mediante la formalizacion y / o materializacion,
comunicando el proceso creativo. RA06 (CE11.4) - Relacionar los
componentes procesuales y contextuales para poder materializar y
visualizar las ideas. CE15 - Aplicar las técnicas, los procedimientos, los



instrumentos, las herramientas y los materiales propios de las artes
visuales, el disefio y los oficios artisticos en la resolucién de problemas.
RAOQ7 (CE15.5) - Emplear adecuadamente cada una de las técnicas y las
herramientas. CE17- Producir obras que pueden generar un placer
estético. RAO8 (CE17.1) - Identificar las cualidades y las virtudes de la
sensibilidad estética. CE20 - Manifestar y aceptar una actitud critica en los
trabajos personales y colectivos mostrando capacidad negociadora para
favorecerlos. RA09 (CE20.9) - Valorar el didlogo, la negociacidon y el debate
como acciones implicitas en la definicion del trabajo de autor. CE21-
Entender la transgresion como motor de la creatividad de forma
responsable. RA10 (CE21.6) - Identificar los limites materiales y
conceptuales de los diferentes medios y ambitos de la creacion. CE23 -
Mostrar sensibilidad y respeto en la formulacién de juicios estéticos de
caracter personal, tanto para la produccidn propia, como para la
valoracion de la obra de los demdas. RA11 (CE23.3) - Hacer un buen uso de
actitudes ponderadas en la formulacién de juicios estéticos. CE24 -
Valorar, constatar y tomar decisiones sobre la eleccion de los métodos, los
instrumentos y los materiales adecuados a cada situacién y contexto.

RA12 (CE24.9) - Identificar las particularidades de las diferentes
situaciones y contextos de trabajo. RA13 (CE24.10) - Utilizar
adecuadamente los métodos, instrumentos y materiales en los diferentes
ambitos de trabajo. CE25 - Organizar de manera apropiada a cada
circunstancia el uso de los medios de expresion grafica y de los sistemas
de representacién bidimensional y tridimensional con eficacia y fluidez,
teniendo en cuenta el destinatario, el medio y las diferentes situaciones
formales. RA14 (CE25.4) - Valorar, hacer un buen uso y dominar los
medios de expresion grafica y sistemas de representacion, para poder
comunicar con precisidon y adecuadamente segundo las requerimientos.

CE30 - Desarrollar y aplicar las capacidades creativa, intuitiva y sensible.
RA15 (CE30.3) - Reconocer los requerimientos del acto artistico y de
creacion, contrastandolos y comparandolos con otros actos personales o
colectivos.

competencias transversales

CT 04 - Desarrollar los conocimientos y las habilidades necesarias para
participar en trabajos en equipo y / o multidisciplinares, enriqueciendo el
trabajo de un proyecto comun a través de la interaccién con los demas
valorando sus aportaciones y sus puntos de vista.

RA 16 - Entender lo que hacer creativo como una experiencia rica 'y
compleja. RA 17 - Aproximarse a los procesos de manipulacion de la
materia, aprenden de la experiencia propia y del conocimiento de
experiencias ajenas. CT09 - Adaptar, interpretar y valorar las realidades
cambiantes. RA18-Emplear adecuadamente cada una de las técnicas, los
procedimientos y herramientas con imaginacion y creatividad.



