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1. OBJETIVOS GENERALES DEL PROGRAMA

Los objetivos de la asignatura son los siguientes:

Introducir al alumno en el mundo de las nuevas tecnologias.

Entender que el mundo de las tecnologias digitales es un aspecto importantisimo en el arte
actual.

Aprender a manejar softwares que nos faciliten nuestra labor a la hora de realizar nuestras
obras artisticas.

Entender el uso que se hace hoy en dia de las tecnologias digitales en el mundo artistico en
particular y en otros campos en general.

Aprender a usar las nuevas tecnologias como recurso para nuestros intereses.

Adquirir los conocimientos sobre la implicacion que la adaptacién de las nuevas tecnologias
esta teniendo en el mundo laboral hoy en dia.

Aprender a movernos en un mundo laboral cada vez mas despiadado con los no preparados.

2. TEMARIO:

El temario se dividira en cinco partes que posteriormente expondré. El orden podra ser modificado
atendiendo a diversas razones. Ya sea por:

= Decision del docente

= Peticiones o sugerencias del alumno

« Adecuacidn al ritmo de la clase y alumnos.

Presentacion de la asignatura y test de diagndstico inicial.
Photoshop

Flash

Zbrush

El trabajo basico se realizara atendiendo a estos cuatro programas, sin menoscabo de que los
alumnos sugieran sus propios y se estudie la posibilidad de incluirlos. Ademas, habra un recorrido
por algunos softwares importantes en la actualidad como puedan ser aquellos de 3d, de realidad
virtual, de paginas web, etc. Incluso ahondaremos en aquellos periféricos méas actuales.

3. DESARROLLO DE LA ASIGNATURA
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La asignatura se desarrollara de una manera agil y fluida. Siempre atendiendo a las necesidades del
alumno. La asignatura transcurrira a caballo entre la teoria y la practica, dando mayor importancia
a la segunda. Para conseguir nuestros objetivos y como recurso usaremos las nuevas tecnologias que
estan a nuestro alcance. Tecnologias que como se podra comprobar, mediante un buen uso,
facilitan enormemente nuestra labor ademas de proporcionarnos una enorme calidad.

Requisitos: conocimientos basicos de informatica.

4. FORMA DE EVALUACION

En cuanto a la forma de evaluacién se tendran en cuenta varias cuestiones:
» Asistencia a clase
« Interés en el aprendizaje y trabajo
« Adquisicién de conocimientos
« Realizacion de varios trabajos:
Por cada software se pedira un trabajo. La realizacion de los trabajos sera obligatoria. La no
realizacién de alguno de ellos llevara consigo no aprobar la signatura e ir a examen final.

Tanto en los trabajos como en los ejercicios se debera reflejar lo explicado en clase, siempre dejando el
margen de libertad correspondiente que como artistas debemos poseer.

Para las personas que hayan entregado todos los trabajos y estén aptos se tendran en cuenta los otros
aspectos anteriormente mencionados para subir nota.

Los ejercicios propuestos en clase se realizaran casi de manera diaria por lo cual la asistencia a clase es
esencial si se quiere aprobar la asignatura.

Los alumnos que no hayan superado la asignatura deberan realizar un examen final.
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