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Resumen. A través de este trabajo se plantea una herramienta metodolégica innovadora orientada al
aprendizaje del audiovisual. La misma, tiene su origen en la experiencia Interdisciplina Intercentros
realizada entre el médulo Proyectos de Animacion del CFGS de Animacion de la Escuela de Arte y
Superior de Disefio Fernando Estévez, y el Aula Infantil Hospitalaria del Hospital Doctor José Molina
Orosa en Lanzarote. Durante los cursos académicos 2017-2018, 2018-2019 y 2019-2020 se ha venido
realizando este proyecto colaborativo a partir del cual, desde la EASD, construimos narrativas
audiovisuales lineales basadas en estructuras emocionales, que posteriormente, en el Aula Hospitalaria,
son utilizadas con los pacientes infantiles como herramienta preventiva de la salud emocional de los
mismos durante el tiempo que estan convalecientes en el hospital. A partir de esta experiencia
colaborativa, fundamentada en la educacion en las emociones, surge el disefio de una metodologia de
trabajo en el aula: Aprendizaje de Narrativas Audiovisuales Fundamentadas en la Alfabetizacion
Emocional (ANAFAE) que explicamos detalladamente en el trabajo adjunto. Esta metodologia (ANAFAE),
permite trabajar todas las competencias generales y especificas del mddulo, y a su vez, facilita la
alfabetizacién emocional del alumno integrando las dimensiones cognoscitivas, emocionales y volitivas
dentro de su proceso de aprendizaje. Asimismo, las narrativas audiovisuales resultantes de esta
interdisciplina, se convierten en una verdadera oportunidad para gestionar y ayudar a ubicar las
emociones bajo el marco del proceso de la enfermedad en el entorno hospitalario, al tiempo que
contribuyen al desarrollo de la inteligencia emocional de los alumnos participantes en el proyecto.
Palabras clave: educacion, interdisciplinar, animacién, salud EASD. Fernando Esteve.

Interlinea es una publicacion independiente que tiene por objeto difundir textos originales
centrados en la convergencia del arte, el disefio y la educacion. Interlinea es una
publicacién de la Confederacion de Escuelas de Artes Pléasticas y Disefio.

Interlinea, 2021. Creative Commons



Premio Mestre a la Investigacion para la Mejora de la Calidad Educativa.
Primera Ediciéon

Introduccion del Open Hardware y el Disefio Libre
en las Ensenanzas Artisticas Superiores de

Diseno de Producto:
Un caso de éxito curricular

Departamento EAS

de Disefio de Producto
Escuela de Arte y Superior de
Disefio Antonio Lépez

Tomelloso (Ciudad Real)

Coordinador del Proyecto
José Manuel Ruiz Gutiérrez

Colaboran en el Proyecto:
Miembros del Departamento de
Diserio de Producto y

la Jefa de Estudios



Coordinador del Proyecto
Jose Manuel Ruiz Guitierrez

Colaboradores:

Marisol Angulo Jaramillo (Jefa de Estudios)
Aurora Hermenegildo Ferndndez / Jorge Francisco Jiménez Jiménez (Jefes de Departamento)
Natividad Arias Contreras
Ana Maria Carrefio Parrilla
Alfredo Castillo Robledo
Raul Gallardo Lorenzo
Rogelio Garcia Sdnchez
Salvador Garcia Valentin
Cristina Leal Mota
Luis Lépez Fuentes
Fernando de 1a Moneda
Montse Mufioz Mora
Mercedes Pérez Garcia
José Angel Plaza Ocafia
Pedro Ruiz Rodriguez

Gema Sdnchez Romano

Disefio y maquetacién memoria:
Montserrat Munoz Mora

Premio Mestre a la Investigacion para la Mejora de la Calidad Educativa.

Primera Ediciéon
Introduccion del Open Hardware y el Disefio Libre
en las Ensenanzas Artisticas Superiores de

Disenio de Producto:
Un caso de éxito curricular



5.1.
5.2.
5.3.
5.4.
5.5.

7.2.
7.3.

7.4.

7.5.

CONTENIDOS

1. Introduccién
2. Justificacién de este Proyecto
3. Disefio curricular de nuevas materias
4, Protagonismo de los alumnos en la experiencia
Paradigmas aplicados al proyecto 19
Open Hardware 19
Open Design 20
La impresién 3D: Disefio libre y Maker Faire 21
Lenguajes de Programacién Griéfica 22
Interaccién 23
6. Formacién del profesorado en las materias
6.1. 12 Actividad: Curso de formacién para el Profesorado

6.2. 22 Actividad: Grupo de Trabajo para Disefio Curricular
6.3. 32 Actividad Workshop-Taller de Scrtach.
6.4. 4 Actividad: Grupo de Trabajo.

Lenguajes de Programacién Grafica

Actividades Erasmus 32

12 Actividad: Open Hardware utilizado en el 32

Disefio de Productos. Plataforma Arduino

22 Actividad: IPVC International WEEK Abri 2013 32-33

32 Actividad: Open Hardware based on the Arduino 33

Platform for the design of control electronics, robotics,

interactive spaces, etc.

42 Actividad: Arduino. Plataforma “Open Hardware” 33-35

para el Diseno y Prototipado de Productos Interactivos

52 Actividad: Ponencia UNIVERSITATEA DEARTE 35

SI DESIGN DIN CLUJ-NAPOCA (UAD) Rumania
8. Jornadas Internacionales de Disefio
9. Trabajos Fin de Estudios
10.  Anexo I: Desarrollos Curriculares de materias.
11.  Bibliografia y documentacién

5-7
8
9-17
18

24
24-25
26
26-29
30-31

36-39
40-46

46
47-49

1. INTRODUCCION

1 presente trabajo pretende mostrar una expe-
Eriencia curricular llevada a cabo en la Escuela

de Arte y Superior de Disefio de Tomelloso
(Ciudad Real) en la especialidad de Disefio de Pro-
ducto, que se inicié en el curso 2010/11, justamente
con el cambio a las Ensefianzas Artisticas Superio-
res de Disefio de Producto, y por el que se creé la
nueva base curricular en la adaptacién del antiguo
al nuevo plan de estudios de 4 cursos académicos y

créditos ECTS.

En el mencionado cambio de planes de estudio se
incorpord la posibilidad de que cada comunidad au-
ténoma pudiera incorporar una serie de materias a
las que se les denominé “Materias obligatorias de
Especialidad”. En este nicho curricular se incluye
un 4rea de conocimiento denominada “Area de Ma-
teriales y Tecnologia Aplicados al Disefio de Pro-
ducto” dentro de la cual, en el curso 3° se realiza la
propuesta de incorporar, desde nuestro Centro Edu-
cativo, de una materia denominada: Investigaciéon y
Desarrollo de Tecnologias Aplicadas y esta es acep-
tada y recogida en el desarrollo de la ley.

De la misma manera que se propone y desarrolla la
anterior materia como un hecho singular cuya ges-
tacién parte de nuestro de Departamento de Disefio
de Producto, se propone una segunda materia op-
tativa, esta vez en 4° Curso, integrada en el mismo
nicho curricular, “Area de Materiales y Tecnologia
Aplicados al Disefio de Producto” , denominada La-
boratorio de Producto Interactivo, que resulta ser
una continuacién y concepcion tecnoldgica practica
de la materia de 3er curso a la que hemos hecho
referencia.

El Decreto 280/2011, de 22/09/2011, por el que

se regula el Plan de Estudios de las Ensenanzas

Artisticas Superior-res de Grado de Disefio en
las Especialidades de Disefio Grifico, Interiores,
Moda y Producto en la Comunidad Auténoma de
Castilla-La Mancha. [2011/13427] recoge las pro-
gramaciones de las materias a las que nos venimos
refiriendo.

En este trabajo que opta al “Premio Mestre a la In-
vestigacion para la Mejora de la Calidad Educativa.
Primera edicion”, el Departamento de Disefio de
Producto de la EASDAL quiere presentar un “caso
de éxito” académico, en una apuesta curricular por
introducir la innovacién tecnoldgica y el deseo de
impartir unos estudios en coherencia con los prin-
cipios y paradigmas que inspiran el disefio de pro-
ducto.

Quien participa en este proyecto como Profesor
Coordinador, el Profesor José Manuel Ruiz Gutié-
rrez Ingeniero de Telecomunicacién y Catedritico
de Educacién Secundaria en la modalidad de Tec-
nologia, asumié en esta experiencia la responsabili-
dad de coordinar estas materias en el departamento,
por encargo de la propia direcciéon de la Escuela y el
refrendo de su Jefatura de Departamento y el con-
junto de los profesores, pertenecientes a este.

Nuestra metodologia de trabajo siempre ha sido la
de estrechar y fomentar estrategias de autoforma-
cién asi como el desarrollo de actividades de forma-
cién, en las que se ha contado con expertos de las
areas de conocimiento en las que nos movemos, asi
como la difusién de nuestra experiencia a través de
actividades en Congresos Internacionales, Jornadas
Internacionales de Disefio realizadas en la Escuela,
asi como en acciones llevadas a cabo dentro de las
Carta Erasmus, en el ambito europeo en las que esta
Escuela ha participado en los tltimos 10 afios.



e la misma manera el alumnado, interesado por esta especialidad, ha de-

sarrollado algunos proyectos de Fin de Estudios, en los que de manera

especifica se han integrado tecnologias y metodologias de las que habla-
remos en este trabajo.

En esta introduccién no queremos terminarla sin recordar algunos conceptos rela-
tivos a la “Investigacién Educativa”. Es muy tradicional en nuestro pais el hecho de
acusar al sistema educativo de poco dindmico y de tener poca conexién el ambito
académico con el mundo empresarial o productivo. Desde nuestro departamento
y nuestra Escuela, quizd debido a su plantilla de profesores y a los criterios de
sus equipos directivos, siempre han apostado para fortalecer el vinculo ensefian-
za-empresa con el fin de formar a profesionales que tengan mds oportunidades de
desarrollo profesional aportindoles en su curriculo las nuevas tecnologias, tanto
en los materiales como en los procesos de fabricacién y el propio disefio creativo.
La investigacién educativa que se ha llevado a cabo en nuestro Departamento estd
llena de acciones encaminadas a la integracién de los contenidos con el mundo
productivo, para ello se han introducido paradigmas como el Open Hardware, el

Diseno Libre, el Disefio Responsable y Sostenible.

Otro objetivo, no menos importante parala EASDAL, es demostrar que la fusién
del arte, la ciencia, la tecnologia y el diseno, es posible dentro del marco educati-
vo. De hecho consideramos que, el sistema educativo actual, establece itinerarios
y disciplinas demasiado herméticas, de forma que un alumno que elige el dmbito
cientifico no puede estudiar arte o disefio, o un alumno que elige arte no puede
estudiar matemadticas aplicadas, etc. El alumno deberia tener la posibilidad de
elegir itinerarios en los que las diferentes disciplinas puedan complementarse y
podamos demostrar que la integracién de todas ellas puede ser mis enriquecedora
que si tenemos que elegir una opcién u otra.

Enla EASDAL creemos que cualquier alumno puede a través del disefio y la tec-
nologia fusionar ambas disciplinas y alimentarse de unas y de otras para adquirir
una formacién integradora que le va a permitir obtener una formacién profesio-
nal mucho mds completa y mucho mds funcional para poder desarrollarse en el
ambito empresarial de una forma mads real y productiva.

Por ello necesitamos que la sociedad entienda que la funcionalidad estd ligada al
disefio y a las nuevas tecnologias. Dos dmbitos que se necesitan, se complementan
y de cuyo maridaje se consiguen grandes resultados econémicos en los diferentes
sectores empresariales.

En la EASDAL trabajamos por una ensefianza cada vez mds multidisciplinar
e interdisciplinar, que abre un campo mucho mds amplio de posibilidades para
generar soluciones de aplicacién practica para la sociedad tecnolégica en la que
vivimos, donde el disefio se coloca en un eje vital para la transformacién social y
econémica de un territorio.

Dar solucién préctica a una necesidad, a través del disefio, la tecnologia y la in-
novacién para mejorar la vida del ser humano, es el gran reto de la sociedad con-
tempordnea en la que vivimos.



2.JUSTIFICACION
DE ESTE PROYECTO

al y como se ha explicado en la introduc-

cién, el proyecto se pone en marcha con

el 4nimo de completar el curriculo de las
Ensefanzas Artisticas Superiores de Disefio de
Producto acogiéndonos a la invitacién que la Ad-
ministracién Educativa nos formula en el curso
2008/09, con el fin de aportar contenidos y dreas
de estudio en el desarrollo curricular que se pone
en marcha en esos afios.

En el Departamento se estudia la propuesta que
realiza el Profesor José Manuel Ruiz Gutiérrez
que entra en la plantilla de profesores en calidad
de profesor experto en el ambito de la Tecnologia.

La promocién de las Ensefianza Artisticas Su-
periores de Disefio de Producto, superiores en el
ambito comarcal de la Escuela, nos parecié que
debia empezar facilitando al alumnado una for-
macién de calidad actualizada tecnolégicamente
y relacionada con las demandas del mercado la-
boral.

Nuestro proyecto aprovecha la oportunidad de
cambios de planes de estudio en el dmbito de las
Ensefianzas Artisticas Superiores de Disefio de
Producto, para incorporar las nuevas tecnologias
digitales dentro del dmbito del “Open Design” u
“Open Hardware”.

3.DISENO CURRICULAR
DE NUEVAS ASIGNATURAS

1 eje de nuestra actividad de innovacién como

hemos dicho ya se centra en el desarrollo de

dos asignaturas dentro de la materia de “Ma-
teriales y Tecnologia Aplicados al Diserio de Producto’.

Las actividades se realizan dentro de un “Grupo de
Trabajo” formado por distintos profesores de la Es-
cuela de Arte que desarrolla su trabajo en el curso

académico 2009-10.

En este apartado vamos a describir el perfil de las
dos materias que se han integrado en el curriculo.
En el Anexo I se incluyen las programaciones de es-
tas materias de acuerdo al modelo establecido por el
Departamento, vamos a realizar un anilisis reducido
y la justificacién de los contenidos de estas materias
asi como la manera de enfocar su estudio. Para im-
plementar la tecnologia de impresién 3D y su con-
siguiente integracién en los proyectos, sus conteni-
dos se incorporaron en la asignatura de Procesos de
Modelizacién y Prototipado, de la que también se
adjunta la Guia Docente en este anexo.

No debemos perder nunca el referente “instrumen-
tal” de estas materias por lo que no se trata de abor-
dar sus contenidos de una forma cientifica sino mas
bien tecnolégica. El perfil de nuestros alumnos y las
competencias a desarrollar en las Ensefianzas Artis-
ticas Superiores de Disefio de Producto nos enca-
minan hacia el abordaje de los contenidos uniendo
conceptos y procedimientos en el dmbito de la crea-
cién de “modelos y prototipos experimentales” (de

laboratorio, taller u oficina técnica de disefio).

El marco legal actual, en los desarrollos curriculares,
hace un especial hincapié en las “Competencias” y
las “Capacidades”y con ello nos invita a los docentes
a tratar los contenidos desde un punto de vista cada
vez mds instrumental, si bien es cierto que hay ma-
terias troncales en el curriculo, cuya misién es la de
establecer retos por el conocimiento teérico que a la
larga facilitardn el conocimiento empirico y proce-
dimental de dicho curriculo.

Los procesos de ideacién y creacién en nuestro pro-
yecto curricular.

En la especialidad de Diseno de Producto es muy
importante identificar las etapas de ideacién, crea-
cién y fabricacién de los productos. Por ello es nece-
sario “disefnar el desarrollo de la materia de manera
secuencial identificando los procesos de creacién y
fabricacién que se llevan a cabo en el mundo de la
empresa’.

En las clases tedricas y en laboratorio se ha definido
una metodologia y unas herramientas de disefio y
gestién de prototipos que nos han llevado a presen-
tar herramientas hardware y software, que, si bien
no tienen por qué ser profesionales, si deben emular
a estas. En este asunto tenemos un gran aliado en
nuestro trabajo: El software Libre (Freeware y Sha-
reware) y el Hardware Libre (Open Hardware).



3.1.INVESTIGACION
Y DESARROLLO
DETECNOLOGIAS
APLICADAS

. Curso: Tercero de Ensefianzas Artisticas Superiores de Disefio de Producto
. Materia: Materiales y Tecnologia Aplicados al Disefio de Producto

. Tipo de Materia: Materia Obligatoria de Especialidad

. Tipo de Asignatura: Teérico-prictica Tipo B (80% presencial)

. Créditos ECTS: 8

. Duracién: Anual

JUSTIFICACION

Con esta asignatura se pretende acercar a los alumnos al disefio utilizando las modernas tecnologias emer-
gentes como lo son los micros controladores para aplicaciones en productos y sistemas orientados al control y
proceso de la informacién de carécter fisico (Fisica Computacional).

Es importante, que un profesional en el dmbito del disefio de producto, conozca cada una de las etapas del
desarrollo de un producto en el que se incorporen tecnologias electrénicas del tipo “Open Hardware” que per-
mitirdn la posterior aplicacién en el laboratorio y la industria de cara a la investigacién de prototipos.

En esta asignatura se estudiaran las herramientas graficas de programacioén de las plataformas “Open Hardwa-
re” facilitando el conocimiento, manejo y programacién de una plataforma llamada, Arduino.

Se buscard que el alumno conozca las principales vias de desarrollo de las nuevas tecnologias digitales tanto
a nivel de Hardware como de software que faciliten la interaccién del usuario y los objetos tanto e entornos
locales como distribuidos, valorando y conociendo las tecnologias de computacién fisica en materia de realidad
virtual, interaccién, multimedia, domética, impresién 3D, etc.

COMPETENCIAS

. Determinar las caracteristicas finales de productos, servicios y sistemas, coherentes con los requisitos
y relaciones estructurales, organizativas, funcionales, expresivas y econémicas definidas en el proyecto.

. Resolver problemas proyectuales mediante la metodologia, destrezas y procedimientos adecuados.

. Proponer, evaluar y determinar soluciones alternativas a problemas complejos de disefio de producto.

. Conocer los recursos tecnoldgicos de la comunicacién y sus aplicaciones al disefio de producto.

. Dominar la tecnologia digital especifica vinculada al desarrollo y ejecucién de proyectos de disefio de
producto.
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TEMARIO

BLOQUE 1

Concepto de Open Hardware.

Plataformas de prototipado de sistemas de control e interaccién.
Plataforma Arduino.

Lenguaje de programacién de Arduino.

BLOQUE 2

Proceso de disefio, simulacién y construccién de prototipos: Fritzing.

Herramientas Hardware y Software para programacién de una Plataforma Open Hardware.
Fisica Computacional.

Senales digitales.

Senales analdgicas.

Sensores y actuadores.

BLOQUE 3

Entornos grificos de programacién orientados al disefio y la interaccién: Mixly,
Ardublock, Scratch, etc...

Realizaciones pricticas de interaccién y control a través de Arduino.

El Internet de las cosas: Redes de datos y comunicaciones.

BLOQUE 4

Computacién Ubicua.
Realidad Virtual.
Realidad aumentada.

BLOQUE 5

Domética y espacios Inteligentes.

11
























6.2.22 ACTIVIDAD

GRUPO DE TRABAJO PARA DISENO CURRICULAR
La Consejeria de Educacion propuso desde los CEP de Tomelloso la creacién de un Grupo de trabajo

en CLM para el Diseio Curricular de las Ensefianzas Artisticas Superiores de Disefio de Producto,
dentro del dmbito de la formacién del profesorado, denominado:

“Investigacion, Anilisis y propuestas de Estudios de Grado Superiores en las Ensefianzas de Artes Plasticas u
otra especialidad del Disefio durante el afio 2010”.

Se creé el grupo de trabajo en la Escuela de Arte Antonio Lépez, bajo la iniciativa del Equipo Directivo y con
la Intencién de generar unos curriculos de calidad con el fin de inaugurar en CLM los estudios de las ensefian-
zas superiores de disefio. De los grupos de trabajo salieron los curriculos que actualmente tenemos, en las EAS
de Disefio de Producto gracias al trabajo y compromiso del profesorado para continuar con las ensefianzas
superiores.

El compromiso del grupo de trabajo fue incluir en el curriculo materias que fuesen un elemento diferenciador
de otros curriculos en la especialidad de disefio de producto, por ello se aposto por incluir la parte tecnolégica
aplicada al disefio de producto asi como las materias de disefio accesible y disefio sostenible.

6.3.32 ACTIVIDAD
WORKSHOP-TALLER DE SCRATCH

Febrero 2014
Escuela de Arte “Antonio Lépez”
Laboratorio de Interaccién Dto. de Disefio de Producto

Workshop-Taller de Scratch
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JUSTIFICACION:

La Escuela de Arte creard y pondrd en marcha éste curso 2013-14 un Laboratorio de Interaccién desde el
que se pretenden abordar las nuevas Tecnologias Digitales en los estudios de Grado de Disefio. Un objetivo
prioritario de este Laboratorio es utilizar las herramientas Open Hardware y Open Source en el desarrollo de
productos, por este motivo queremos ofrecer un Workshop de iniciacién a esta herramienta de programacién
que se utiliza en el Laboratorio de Interaccién unida a la plataforma Arduino y diversos robots educativos.

POR QUE SE HA ELEGIDO ESTA HERRAMIENTA? :

. Dar a conocer la herramienta Scratch a Profesores y Alumnos.
. Scratch permite desarrollar aplicaciones en el campo de la interaccidn, el disefio de aplicaciones multi-
media, realidad aumentada, etc...
. Scratch es una de las herramientas que nos van a permitir comenzar a utilizar un lenguaje de progra-
macién de una manera simple pero eficiente.
. Scratch utiliza la metdfora de “piezas encajables” para animar objetos que se encuentran en la pantalla,
con un uso muy sencillo e intuitivo.
. Scratch se utiliza desde un “entorno de desarrollo” que muestra de un sélo golpe de vista todos los ele-
mentos necesarios: escenario, objetos y elementos del lenguaje.
. Con Scratch se puede interaccionar con el mundo real a través de una Interface Fisica.
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OBJETIVOS:

. Conocer el funcionamiento bésico de la herramienta Scratch
. Realizar aplicaciones sencillas de multimedia e interaccién

. Explorar algunas posibilidades diddcticas y de investigacién
. Interaccién con objetos reales: Interface Arduino

. Programacién de Robots: Robot OmWay

DIRIGIDO A:

. Profesores de la Escuela de Arte y Superior de Disefio
. Profesores de Secundaria (Especialidades de Tecnologia y Plistica preferentemente)

. Alumnos de EAS de Disefio de Producto

CONTENIDOS:

1. Descripcién y manejo de Scratch
1.1.  Introduccién
1.2.  Instalacién y entorno
1.3.  Programas, disfraces y sonidos
1.4. Movimiento y apariencia
1.5.  Creacién se scripts
1.6.  Sonidos y Lapiz
1.7. Control y sensores
1.8.  Operadores y variables
2. Estudio de la libreria de objetos de Scratch: Movimiento, Sonido, Calculo, etc.
3. Creacién de Scripts y manipulacién de sonidos, escenarios interactivos
4. Construccién de Algoritmos
5. Objetos de Interaccién: La cimara de video, tarjetas de adquisicién de datos, etc.
6.  Manejo de aplicaciones sencillas
7. La comunidad Scratch en el mundo
8. Conexién con Arduino
9. Control de robot bésico educativo
10.  Proyecto Final

METODOLOGIA

La metodologia que se pretende llevar a cabo en esta actividad serd activa y orientada a la utilizacién de la
herramienta Scratch y sus aplicaciones.
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LAS ACTIVIDADES SERAN:

. Explicaciones tedricas y demostraciones guiadas por el profesor.
. Realizacién de pricticas y proyectos aplicados

. Demostraciones de interaccién con Arduino

. Demostraciones de control de un robot educativo

Se realizara la evaluacién de la formacién revida mediante un formulario-encuesta.

Se explicara el entorno apoyindonos en ejemplos pricticos ya probados y en el caso que corresponda el alumno
realizara sus propias aplicaciones.

Para finalizar el alumno participante presentara una PROYECTO que recoja los conocimientos tratados y su
propia creatividad, este servird para poder evaluar el grado de aprovechamiento del alumno.

TEMPORALIZACION DEL WORKSHOP:

Total del curso 25 horas, desglosadas en: 19 horas presenciales y 6 horas de trabajo libre para elaboracién del
PROYECTO FINAL.

Las sesiones presenciales se distribuirdn en bloques de 2 horas y el nimero de jornadas que dedicaremos ser
de 5 dias:

I Jornada Tarde 2h, descanso, 2 horas

II Jornada Tarde 2h, descanso, 2 horas

III Jornada  Tarde 2h, descanso, 2 horas

IV Jornada  Tarde 2h, descanso, 2 horas

VJornada  Tarde 4h Exposicién de proyectos individuales. Demostracién de manejo de Robots e Interac-
cién. Conferencia publica y reparto de acreditaciones.

RECURSOS:

Los recursos que se podrin a disposicién de los asistentes son los que se utilizan en el Laboratorio de Interac-
cién.

. Software Scratch V1.4

. Software Scratch V2.0

. IDE Arduino

. Apuntes y tutoriales
. Robot OmWay
. Tarjetas Arduino
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6.4.42 ACTIVIDAD: GRUPO DETRABAJO
LENGUAJES DE PROGRAMACION GRAFICA

Fecha: 2017-18.
Realizados con el patrocinio del Centro Regional de Formacién del Profesorado, Consejeria de Educacién
CLM
Ponente: José Manuel Ruiz Gutiérrez
Caricter: presencial
Duracién: 20 horas (2 créditos)
Coordinadora: Ana M2 Navarro Lépez

Distribuidas en 6 sesiones por la tarde de 3-4 horas de duracién

OBJETIVOS

. Ensefiar a usar estas herramientas realizando ejercicios practicos y aplicaciones.

. Facilitar el material didactico para el desarrollo de actividades de formacién a posteriori con los
alumnos.

. Como ponente actia José Manuel Ruiz Gutiérrez y los materiales para llevar a cabo este curso no
suponen ningin desembolso por parte de la Escuela.

. El software a utilizar es de uso publico y gratuito.

| B % [ ’
L - g | |

I'....; P Jh.-llﬁ“
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1.1.
1.2.
1.3.
1.4.
1.5.
1.6.
1.7.

2.1.
2.2.
2.3.
2.4.

CONTENIDOS

SCRATCH

Introduccién: Descripcién de Scratch

Instalacién y entorno

Programas, disfraces y sonidos

Movimiento y apariencia

Creacién se scripts

Sonidos y lapiz

Control y sensores

Operadores y variables

Estudio de la libreria de objetos de Scratch: Movimiento, Sonido, Cilculo, etc.
Creacién de Scripts y manipulacién de sonidos, escenarios interactivos
Construccién de Algoritmos

Objetos de Interaccién: La cdmara de video, tarjetas de adquisicién de datos, etc.
Manejo de aplicaciones sencillas

PROCESSING

Introduccién: Descripcién y manejo del entorno
Aspectos bésicos de un programa

Dibujo de objetos

Color

Aspecto

Tipos de datos
Estructuras basicas de programacién
Animaciones: Giros y desplazamientos de objetos
Tratamiento de imégenes

Tratamiento de video

Tratamiento de sonido

Manejo de librerias de Processing
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7.ACTIVIDADES
ERASMUS

7.1.12 ACTIVIDAD

Open Hardware utilizado en el disefio de
Productos: Plataforma Arduino
Lisboa 9 al 13 de Abril 2018 12 SI International
Week. Erasmus+ Universidad Europea Lisboa.

Objetivos generales de la movilidad

- Presentacién de la plataforma Open Hardware
Arduino. Caracteristicas de la aplicacién. Ejemplos
basicos.

- Facilitar el Conocimiento de la plataforma “Open
hardware Arduino” como elemento para el desarro-
llo de aplicaciones practicas.

- Metodologia para la elaboracién de prototipos ra-
pidos de disefios.

- Conexién de Arduino con el “mundo externo”.

- Presentacién de las herramientas grificas orienta-
das a la programacién de Arduino.

- Aplicaciones précticas realizadas en la comunidad
internacional.

CONTENIDO DEL PROGRAMA
DOCENTE:

La creciente importancia de la utilizacién de las he-
rramientas orientadas al Disefio Libre en el 4mbito
del hardware y el software resulta un importante im-
pulso para la actualizacién metodoldgica y procedi-
mental en el disefio de productos. Por este motivo
se presenta esta ponencia con el fin de acercar a los
alumnos y profesores este nuevo paradigma.

Se abordard la importancia y uso de la Plataforma
Arduino para el disefio de prototipos y el estudio de
los sistemas y elementos de interaccién. Se explica-
ran los elementos hardware (Shells y sensores-ac-
tuadores) asi como los lenguajes de programacién
de la plataforma y su conexién con herramientas de

32

disefio como el caso de Rhino+Grasshopper.

Se explicardn los contenidos curriculares que impar-
timos en nuestra Escuela en las materias de Inves-
tigacién y Desarrollo de tecnologias Aplicadas (3°
Grado Disefio Producto) y Laboratorio de Interac-
cién (4° Grado Disefio de Producto).Se explicaran
las distintas fases y herramientas utilizadas en la
elaboracién de un prototipo. Se expondrin algunas
aplicaciones de demostracién.

7.2.22 ACTIVIDAD
IPVC International WEEK April 2013
Instituto Politécnico Viana do Castelo

Praca General Barbosa- Apartado 51 4901-909
Viana do Castelo (Portugal)
Ponencia: Arduino Plataforma “Open Hardware”

para el Disefio y Prototipado de Productos
2 al 6 de Abril de 2013

CONTENIDO
DE LAS ACTIVIDADES

Se realiz6 el programa previsto de acuerdo a la tem-
poralizacién que se establecié previamente tratando
los siguientes temas:

* Introduccién a Arduino.

* Principios basicos de la programacién de la plata-
forma.

* Aplicaciones de Arduino en el Disefio de Produc-
tos Interactivos.

* Estrategias y metodologia de utilizacién de la pla-
taforma.

El curso se realizé en forma de conferencias en las
que se expusieron materiales utilizados por el profe-
sor en el aula.

Se presentaron algunos videos con ejemplos de apli-
caciones.

Se realiz6 un debate en el que participaron los alum-
nos presentes.

Se plante6 la posibilidad de realizar en el préximo
curso un taller tedrico préctico para alumnos y para
profesores.

Quedé buena disposicién para poder establecer fu-
turas colaboraciones en proyectos que incorporen
estas tecnologias.

Por otra parte se llevaron a cabo vistas a las instala-
ciones de la Universidad en sus facultades de Artesy
Disefio de Producto.

Se visitaron talleres y aulas en las que se hablé con
profesores y alumnos y se realizaron interesantes
andlisis y observaciones en relacién en las metodo-
logias y recursos educativos de la institucién.
Instituto Politécnico Viana do Castelo.

7.3.32 ACTIVIDAD

Erasmus Teaching staff visit. 29 Abril al 5 de Mayo
de 2012.
Karabuk University, Baliklar Kayasi 78050
Karabuk TURQUIA

Open Hardware based on the Arduino Platform for
the design of control electronics, robotics, interacti-
ve spaces, etc.

OBJETIVOS.

* Presentacién de la plataforma Open Hardware
Arduino. Caracteristicas de la aplicacién. Ejemplos
bdsicos.

* Facilitar el Conocimiento de la plataforma “Open
hardware Arduino” como elemento para el desarro-
llo de aplicaciones practicas.

* Metodologia para la elaboracién de prototipos ra-
pidos de disefios.
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* Conexién de Arduino con el “mundo externo”.

* Presentacién de las herramientas graficas orienta-
das a la programacién de Arduino.

* Aplicaciones précticas realizadas en la comunidad
internacional.

* Metodologia practica en la utilizacién de las he-
rramientas.

CONTENIDOS ADESARROLLAR

* Introduccién a la herramienta Open Hardware
Arduino: Instalacién y programacién.

* Entradas y salidas digitales. Sensores y actuadores.
* Entadas analégicas. Medida con Sensores de para-
metros fisicos.

* Unidades de salida: Actuadores.

* Conexién con el mundo exterior.

* Herramientas de programacién grafica para Ar-
duino: Aplicaciones de Formacién.

» Utilizacién de Arduino como herramienta interac-
tiva en el disefio de objetos y en los espacios fisicos.

7.4.42 ACTIVIDAD

Programa de movilidad Europea Erasmus. MAYO
2014
Escola Superior de Tecnologia e Gestio Instituto
Politécnico de Viana do Castelo. Mestreado De-
sign Integrado (Programa de movilidad Europea
Erasmus)

WORKSHOP
Arduino. Plataforma “Open Hardware” para el Di-

sefio y Prototipado de Productos Interactivos

OBJETIVOS:
* Acercar a los alumnos del “Mestreado Design In-
tegrado” al disefo y utilizacién de micro controla-
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dores para aplicaciones en productos y sistemas (Fi-
sica Computacional).

* El workshop reviste un cardcter teérico-practico
con el fin de que los alumnos que asistan a €l sean
capaces de abordar el disenio y pruebas de sencillos
prototipos realizados con un entorno de amplia di-
tusién y grandes prestaciones de tipo “Open hard-
ware” que permitird la posterior aplicacién en el la-
boratorio y la industria de cara a la investigacién de
prototipos.

* Estudio de las herramientas de programacién de
la tarjeta Arduino.

* Realizacién de sencillas aplicaciones de tratamien-
to de sefales analdgicas y digitales, sensores y ac-
tuadores.

* Conexién de Arduino con otras herramientas de
disefo: Processing y Pure Data.

* Conocimiento de los lenguajes de programaciéon
grifica de Arduino.

* Realizacién de prototipos: Metodologia de traba-
jo. Manejo de Fritzing.

CONTENIDOS

Tema 1

Presentacién del curso. Conceptos de Open Hard-
ware y herramientas orientadas a la fisica computa-
cional. Instalacién del software y la tarjeta de pro-
totipos.

Tema 2

Presentacién del entorno IDE Arduino. Instruc-
ciones de programacién del micro controlador
ATMegal68. Conceptos basicos de programacion.
Instrucciones de tratamiento de datos, gobierno de
entradas salidas y comunicacién con los puertos.
Tema 3

Trabajo con entradas y salidas digitales. Ejemplos de
disefos practicos.

Tema 4

Trabajo con entradas analégicas. Estudio de aplica-
ciones practicas con diferentes sensores. Realizacién
de adquisicién de valores analégicos.

Tema 5

Gobierno de salidas analdgicas y digitales.

Tema 6

Comunicacién de Arduino con otras herramientas
software como Processing y Pure Data.

Tema 7

Herramientas de programacion grafica para la plata-
forma Arduino. Ardublock.

Tema 8
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Herramientas para el diseno y prototipado de tarje-
tas de circuito impreso y protoborad de prototipos
(Fritzing).

7.5.52 ACTIVIDAD

UNIVERSITATEA DE ARTK ST DESIGN DIN
CLUJ-NAPOCA (UAD) Rumania
22 al 26 de Abril de 2013

Ponencia

Presentacién de la Experiencia en el campo del
Open Hardware en la Escuela de Arte y Superior
de Disefio “Antonio Lépez” Tomelloso (Ciudad
Real) Departamento de Disefio de Producto.

CONTENIDO
DE LAS ACTIVIDADES

Se realizé el programa previsto de acuerdo a la tem-
poralizacién que se establecié previamente tratando
los siguientes temas:

- Introduccién a Arduino.

Principios bésicos de la programacién de la plata-
forma.

- Aplicaciones de Arduino en el Disefio de Produc-
tos Interactivos.

- Estrategias y metodologia de utilizacién de la pla-
taforma.

El curso se realizé en forma de conferencias en las
que se expusieron materiales utilizados por el profe-
sor en el aula.

Se Presentaron algunos videos con ejemplos de apli-
caciones.

Se realiz6 un debate en el que participaron los alum-
nos presentes.

Se plante6 la posibilidad de realizar en el préximo
curso un taller tedrico préctico para alumnos y para
profesores.

Quedé buena disposicién para poder establecer fu-
turas colaboraciones en proyectos que incorporen
estas tecnologias.

Por otra parte se llevaron a cabo vistas a las instala-
ciones de la Universidad en sus facultades de Artesy
Disefio de Producto.

Se visitaron talleres y aulas en las que se hablé con
profesores y alumnos y se realizaron interesantes
andlisis y observaciones en relacién en las metodo-
logias y recursos educativos de la institucién.



8. JORNADAS INTERNACIONALES
VOLAR CON EL

DISENO EN LA ESCUELA.
CURSO 2012-2013

I Jornadas Internet de las cosas y Open Hardware
Dentro de las Actividades de Formacién llevadas a cabo en la Escuela de Arte de Tomelloso se llevaron a
cabo estas Jornadas de acuerdo a los objetivos, actividades y metodologia que se describen a continuacién.

https://sites.google.com/site/elinternardelascosas/home
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Los objetivos que se plantearon fueron los siguientes:
* Actualizar la formacién del alumnado y del profe-
sorado en tecnologias “open hardware”.

* Favorecer la insercién laboral de los alumnos.

* Abordar el nuevo paradigma del Open Hardware y
sus aplicaciones en los estudios de disefio.

* Conocer los sistemas de impresién 3d como herra-
mienta profesional y sus aplicaciones en el dmbito
del “Disefio libre”.

* Montaje y puesta en marcha de una impresora
3d Prusa2, que quedard como recurso diddctico
en el centro.

Estas jornadas han sido organizadas por la Escuela
de Arte Antonio Lépez en colaboracién con el Cen-
tro Tecnoldgico del Metal (Itecam). Con dicha en-
tidad mantenemos una fructifera cooperacién desde
sus inicios. Itecam es un sélido referente nacional en
formacién y en I+D, en las dreas del transporte, auto-
mocién, energia, aerondutica, maquinaria, bienes de
equipo, construccién, caldereria y medioambiente.
El Centro regional de Formacién del Profesora res-
paldé estas jornadas y certifico a los profesores asis-
tentes hasta 2 créditos.

A los alumnos que asistieron también se les certificé
su participacién como horas de formacién computa-
bles como créditos en sus estudios de grado.

Se creé un “site” en Google en el que se colocé am-
plia informacién de las jornadas ademds de la docu-
mentacién de las ponencias.

Todo el material para los asistentes se elaboré en un
montaje para CD-Rom y se subié a Dropbox para
que todos los participantes pudiesen descargarlo.

Se elaboré una nota de prensa de3 la que adjunta-
mos copia que fue en enviada a los medios de co-
municacién y difundida en distintos foros y sitios
de Internet.

Participantes:

Los participantes en las Jornadas fueron en total: 65
personas

Que se distribuyeron de la siguiente manera.
- Conferencias: 58 Personas
- Taller Impresoras 3D: 13 personas

- Taller de Arduino. Sabado: 27 personas
- Taller de Arduino. Domingo: 25 personas

Profesores que asistieron

- 10 Profesores de la Escuela de Arte y Supe-
rior de Disefio

- 5 Profesores de otros centros educativo
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PROGRAMA DE ACTIVIDADES

Sdbado Dia 2 de marzo

Mafana

9:30 Presentacién de las Jornadas y atencién a los
medios de comunicacién.

10:00 Conferencia inaugural del Director General
de Itecam.

El papel del Instituto Tecnoldgico del Metal de
Castilla-La Mancha en el desarrollo tecnoldgico
para las empresas y en la formacién.

Ponentes:

-Jorge Parra Palacios (Director General de ITE-
CAM)

-Antonio Lara Plaza (Responsable de Servicios
Tecnoldgicos)

-David Bono Sampedro (Responsable de Forma-
cién)

10:45 Café descanso.

11:15 Conferencia: Juan Manuel Amuedo.

Impresién 3D open source. Un nuevo camino...
12:00 Conferencia: José Manuel Ruiz.

Internet de las cosas: Un nuevo paradigma de las
TIC en el siglo XXI.

Tarde

16:00 Talleres de impresoras 3D y Taller de expe-
rimentacién con la plataforma Arduino. Ambos
se celebraran en paralelo a cargo de: Juan Manuel
Amuedo y José Manuel Ruiz.

17:30 Café descanso.

18:00 Continuacién de Talleres.

19:30 Final de la Jornada.

Domingo Dia 3 de marzo

Mafiana

10:00 Continuacién del Taller de impresién 3D.
13:00 Finalizacién de Taller de impresién 3D.
13:15 Clausura de las Jornadas.

Realizacién de la encuesta de nivel de satisfacciéon de
los participantes. Mesa redonda de cierre y puesta en
comun de los temas tratados. Reparto de certifica-
dos de participacién.



VII EDICION JORNADAS
INTERNACIONALES VOLAR
CON EL DISENO EASDAL,
CURSO 2019-20

Taller: Dispositivos Electrénicos y Software, utilizado en la programacién de sistemas, robética.

Inteligencia artificial.

Ponente: José Manuel Ruiz. Duracién 2,5 horas
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9.PROYECTOS FIN
DE ESTUDIOS

n el presente curso académico 2019/2020 se encuentran en proceso de realizacién varios Trabajos fin
Ede Estudios con aplicacién de tecnologias Arduino, Micro:bit e impresién 3D, tecnologias que,como

hemos indicado anteriormente, se vienen aplicando en muy diversos proyectos y trabajos del alumnado
desde los inicios de las Ensefianzas Artisticas Superiores de Disefio de Producto en la EASDAL. Muestra de
ello es su reflejo en algunos de los Trabajos fin de Estudios, que desde la primera promocién hasta hoy se vienen
desarrollando, y de los que a continuacién mostramos una seleccién:

9.1 SELECCION DE TRABAJOS FIN DE ESTUDIOS

con aplicacién de tecnologia Arduino o Micro:bit y prototipo realizado en Impresién 3D:

VITAL DOT: Avisador y Gestor de Tiempos
de Lourdes Cerro Carrilero

Curso 2017/2018
DESCRIPCION:

Vital Dot se presenta como un dispositivo de ayuda y gestién del tiempo, ofreciendo respuesta a una necesidad
de organizar el dia a dia. Una herramienta enfocada a la organizacién de las tareas diarias en nifios, adultos y
mayores, ya que el producto estd dotado de un sistema de notificaciones luminicas y sonoras, totalmente perso-
nalizadas y controladas via Bluetooth a través de una aplicacién. Establece descansos, recordatorios o cualquier
aviso, sin necesidad de elementos extras.

Destaca su uso en personas afectadas neurolégicamente, ya que algunos tipos de enfermedades suponen una
pérdida en la nocién del tiempo o la incapacidad de interpretar la hora o el momento del dia en el que se en-
cuentran.

Una nueva forma de visualizar la hora en Vital Dot, basada en una simplificacién de los relojes binarios, hace

que el hecho de situarse en un punto del dia sea mds efectivo que con los relojes convencionales. Conforme van
transcurriendo las horas, la linea temporal se va completando hasta finalizar el ciclo de 12 o 24 horas.
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-Cartel Presentacién
http://escueladeartetomelloso.org/images/proyectos-finales/diseno-producto/2017-2018/lourdes-cerro/car-
tel.pdf

- Video https://www.youtube.com/watch?v=4Lpc04iSK7Y &feature=emb_logo

KANADE: Timbre Adaptado
de Noelia Cabrera Garcia
Curso 2016/2017

DESCRIPCION:

El producto a disefnar serd un timbre accesible, es decir, un timbre para personas discapacitadas.
Los objetivos que determinarén el producto son:

* Accesibilidad: Deberd ser accesible tanto para personas discapacitadas como para personas sin discapacidad.
Se tratard de desarrollar un disefio universal, un timbre para todos.

* Aumentado: El desarrollo del nuevo producto deberd aumentar los sentidos del individuo potencidndolos con
diferentes dispositivos tecnolégicos.

* Comodidad: Tanto de uso, como de montaje o mantenimiento.

* Personalizacién: Cada timbre podra ser configurado a consecuencia de las necesidades de cada usuario.

Se trata de un timbre accesible, destinado a personas discapacitadas. Este timbre ademas de cumplir la funcién
basica de cualquier timbre convencional tendrd unos valores afiadidos para que su uso sea vélido para cualquier
persona, discapacitada o no. Esto se conseguird usando otros medios de alarma o llamada, no solo el sonido,
pues queddndonos con este Gltimo se deja a un gran sector de personas sin aviso.

Adaptaremos y afladiremos complementos al timbre habitual. En definitiva se mejorard el actual basindonos
en un problema real, pues este proyecto nace de una visita al Centro de Afas en Tomelloso, donde nos expli-
caron y pudimos ver los problemas de estas personas, que por desgracia se dan por una falta de vinculacién del
disefo hacia el sector de la discapacidad.
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- Cartel Presentacién
http://escueladeartetomelloso.org/images/proyectos-finales/diseno-producto/2016-2017/noelia-cabrera/fi-
cha-proyecto.pdf

- Video https://www.youtube.com/watch?v=lvGBcmB{Ji8&feature=emb_logo

STIMO: Dispositivo Anti Sedentarismo
de Vasile Ganea
Curso 2015/2016

DESCRIPCION:

El objetivo de este proyecto es la definicién de un producto, de naturaleza electrénica, cuya funcién central
sea prevenir la inmovilidad prolongada de los trabajadores, en definitiva, el sedentarismo laboral, induciendo la
actividad fisica o estimulos fisiolégico mediante alertas sensoriales externas periédicos y diversas.

Desde punto de vista funcional, el nuevo dispositivo se diferencia por la creacién de nexo entre la conciencia
y cuerpo del usuario (trabajador sedentario). Su funcién no serd la generacién directa de estimulo propia-
mente dicho, sino su induccién mediante la concientizacién del usuario sobre los peligros a los que somete su
cuerpo al adoptar habitos sedentarios en el trabajo y sobre las ventajas que supone para la salud propia y de la
comunidad laboral a la que pertenece, el alejarse de los mismos mediante la adquisicién de nuevos hébitos de
movilidad, adoptando la prictica de estiramientos y micro pausas en todo caso adaptadas a las exigencias de su
entorno laboral particular.

El nuevo producto quedard enmarcado en las directrices de innova social, un nuevo modelo empresarial im-
pulsado por las actuales tendencias “maker”, invasién de tecnologias de cédigo abierto en el mercado de la
electrénica de consumo, la aceptacién de produccién de micro-series en la actividad productivas industrial, la
masificacién del uso de internet en la sociedad consumidora actual y la exigencia de participacién por parte de
la sociedad en las tomas de decisiones con efecto directo sobre la calidad de vida de sus individuos (econémi-
co-productividad/ politico-gestién) adoptando el crowdfunding como modelo exclusivo de financiacion.
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- Cartel Presentacion

http://escueladeartetomelloso.org/images/proyectos-finales/diseno-producto/2015-2016/vasile-ganea/cartel.
pdf

- Video https://www.youtube.com/watch?v=ANyEqW-INBw&feature=emb_logo

BY MYSELF bm 3.0: Bastéon blanco electrénico
de Ronald Achacata
Curso 2014/2015

DESCRIPCION:

By Myself es un bastén blanco electrénico, que cumple con la filosofia del disefio universal, siendo un producto
accesible para las personas invidentes, dindoles mds independencia y autonomia.

Disponible en varias versiones, By Myself, se adapta a los bastones convencionales.

- By Miself 3.0, tiene un sensor de obstdculos altos, que el usuario los percibe gracias a unos pitidos y/o vibra-
cién.

- Incorpora una bateria de una autonomia de 28 horas y 30 minutos y recargable con un cargados micro USB.

- Lleva implantado un acelerémetro, que detecta movimientos y esto hace que el circuito funcione solo cuando
el usuario esté usando el bastén.

- Por medio del sensor LDR, cuando no hay suficiente luz, automdticamente activa el intermitente LED para
hacerse visible a los demds usuarios.

- Es ajustable y personalizable, lleva botones de ajuste de distancias de seguridad y otras opciones.

- Incorpora un sistema de radiofrecuencia para activar los semédforos automaticamente cuando el bastén esté
cerca de un paso peatonal.
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9.2 SELECCION DE TRABAJOS FIN DE ESTUDIOS

con aplicacién de tecnologia 3D, realizacién del prototipo o maqueta en Impresién 3D:

CURSO 2018/2019:

CURSO 2017/2018:

SCOD Urban Scooter de Marina Sinchez WITPLANT Compac Impresora 3D de Alberto José Gonzilez

Magqueta impresién 3D

Disefio y creacién de una impresora 3D totalmente funcional

DIANA Magquinilla de Afeitar de Brian Afazco
Magqueta impresién 3D
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CURSO 2016/2017:

SINERGIA Estacién de realidad virtual HARP Urban Folding Bike de Juan Barruecos

de Luis Miguel Gonzailez Maqueta impresién 3D
Magqueta impresién 3D

CURSO 2015/2016: CURSO 2014/2015:

HACHA 1.0 Rutas Salvajes de Ismael Chichén INDROS Sandalias imprimibles

Magqueta impresién 3D de Domingo Diaz Parrefio
Prototipo impresién 3D material flexible

10. ANEXO 1

TECNICAS DE MODELIZADO tenen

LABORATORIO DE PRODUCT DESCARGA

INVESTIGACION Y DESARROLLO  DESCARGA
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WEBGRAFIA:

. Titulo: Disefiar para el mercado o disefiar para la comunidad. Margarita Padilla 09/05/2013 https://
www.eldiario.es/cuaderno-comun/Disenar-mercado-disenar-comunidad-software_libre-impresion3d-fabri-
cacion_digital 6_130596958.html

. El padre de la cultura ‘maker’: “Cuando la gente colabora puede cambiar el mundo”. Cristina Sdnchez
19/04/2016https://www.eldiario.es/hojaderouter/tecnologia/hardware/Maker_Faire-Dale_Dougherty-hard-
ware_libre-makers_0_507099452.html

. UNIVERSIDAD CARLOS III DE MADRID, Makerspace UC3N https://www.uc3m.es/makers-
pace/inicio

. Movimiento Maker en educacién: claves y herramientas para el aula.https://www.blog.andaluciaesdi-
gital.es/movimiento-maker-en-educacion/

. MEDIALAB PRADO. https://www.medialab-prado.es/

. MADRID MINI MAKER FAIRE. https://madrid.makerfaire.com/

. PAGINA PRINCIPAL OFICIAL DE ARDUINGO. https://www.arduino.cc/

. PAGINA OFICIAL DE MICRO:BIT https://archive.microbit.org/es/

. DISENO DE TARJETAS PCB DE PROTOTIPOS. https://fritzing.org/home/

. SOFTWARE PROCESSING. https://processing.org/

. SOFTWARE PURE DATA. https://puredata.info/

. SOFTWARE Scratch. https://scratch.mit.edu/

. Sobre el nacimiento de Arduinohttps://arduinodhtics.weebly.com/historia.html)
. Plataforma Arduino. https://www.arduino.cc/
. Plataforma Micro:bit. https://archive.microbit.org/es/

. Plataforma M5Stack. https://m5stack.com/
. Plataforma Caliope. https://calliope.cc/en

. Entrevista a David Cuartielles: http://pro-universitarios.com/david-cuartielles-arduino/
. https://entomelloso.com/tomelloso/el-ies-francisco-garcia-pavon-propone-formar-a-los-ni-

nos-en-robotica-y-programacion/ 6-4-2018

. https://entomelloso.com/tomelloso/alumnos-de-40-y-50-de-primaria-de-tomelloso-demues-
tran-sus-conocimientos-de-robotica-en-el-garcia-pavon/ 6-5-2019

. https://entomelloso.com/tomelloso/alumnos-del-ies-francisco-garcia-pavon-reciben-un-diplo-
ma-tras-formarse-en-robotica-y-pogramacion/ 18-2-2020

. https://surcoclm.com/ciudad-real/42239-alumnos-de-5-y-6-de-primaria-de-tomelloso-demuestran-
sus-conocimientos-de-robotica-en-el-i-e-s-garcia-pavon 18-2-2020

. 2009. Volar con el disefio. Curso de Caurtelles

o http://escuela.porelinternettequieroandres.com/volarconeldiseno09/taller-open.html

. 2013. Internet de las cosas y open hardware 2013

o http://www.tomelloso.es/prensa/7176-celebrada-en-la-escuela-de-artes-la-i-jornada-internet-de-las-

cosas-y-open-hardware

o https://www.miciudadreal.es/2013/03/05/celebrada-en-la-escuela-de-artes-de-tomelloso-la-i-jorna-

da-internet-de-las-cosas-y-open-hardware/

o https://entomelloso.com/tomelloso/i-jornadas-tecnicas-el-internet-de-las-cosas-y-open-hardware/
47



o http://encuentro.educared.org/profiles/blogs/finalizadas-con-xito-las-i-jornadas-de-inter-
net-de-las-cosas-y

o https://www.lacomarcadepuertollano.com/diario/noticia/2013_02_20/14

. 2014. Curso Scrats

o https://sites.google.com/site/eaalworkshopscratch/home

WEB creadas para la difusién del proyecto

. 2009. Volar con el diseno. Curso de David Cuartielles
http://escuela.porelinternettequieroandres.com/volarconeldiseno09/taller-open.html
. 2013 Workshop “El Internet de las cosas
https://sites.google.com/site/elinternardelascosas/home

. 2014. Workshop Scratch
https://sites.google.com/site/eaalworkshopscratch/home

. 2020 Volar con el disefio: Talleres

https://volarconeldiseno20.blogspot.com/

ALGUNAS NOTAS DE PRENSA EN INTERNET

. 2013. Internet de las cosas y open hardware 2013

o http://www.tomelloso.es/prensa/7176-celebrada-en-la-escuela-de-artes-la-i-jornada-internet-de-las-
cosas-y-open-hardware

o https://www.miciudadreal.es/2013/03/05/celebrada-en-la-escuela-de-artes-de-tomelloso-la-i-jorna-
da-internet-de-las-cosas-y-open-hardware/

o https://entomelloso.com/tomelloso/i-jornadas-tecnicas-el-internet-de-las-cosas-y-open-hardware/

o http://encuentro.educared.org/profiles/blogs/finalizadas-con-xito-las-i-jornadas-de-inter-

net-de-las-cosas-y
o https://www.lacomarcadepuertollano.com/diario/noticia/2013_02_20/14

BIBLIOGRAFI’A,PARA LA ASIGNATURA
INVESTIGACION Y DESARROLLO DE
TECNOLOGIAS APLICADAS

. Processing: A Programming Handbook for Visual Designers and Artists. Casey Reas and Ben Fry (Fo-
reword by John Maeda).Published August 2007, MIT Press. 736 pages.Hardcover

. Visualizing Data Ben Fry. Published December 2007, O’Reilly. 384 pages. Paperback.

. Learning Processing: A Beginner’s Guide to Programming Images, Animation, and Interaction Daniel
Shiftman. Published August 2008, Morgan Kaufmann. 450 pages. Paperback.

. Generative Design . Hartmut Bohnacker, Benedikt Gross, Julia Laub, and ClaudiusLazzeroni. August
2012, Princeton Architectural Press. 472 pages.

. Processing: Creative Coding and Computational Art (Foundation) Ira Greenberg (Foreword by Kei-
thPeters). Published May 2007, Friends of Ed. 840 pages. Hardcover.

. Making Things Talk: Using Sensors, Networks, and Arduino to see, hear, and feel your world. Tom Igoe.
Published September 2011, O’Reilly. 496 pages. Paperback.

. Rapid Android Development: Build Rich, Sensor-Based Applications with Processing. Daniel Sauter.
Published February 2013, The Pragmatic Programmers. ~300 pages. Paper and eBook.

. 30 Proyectos con Arduino. Autor: Simon Monk ISBN: 978-84-940030-0-4 Editorial Estribor abril 2012

. Arduino programing notebook, de Brian Evans. Traduccién José Manuel Ruiz

48

BIBLIOGRAFIA PARA LA ASIGNATURA
LABORATORIO INTERACTIVO

. Arduino programing notebook, de Brian Evans. Traduccién Jose Manuel Ruiz Gutiérrez. Revista Ar-
dumania. Afio 2011

. Getting Started with Arduino by Massimo Banzi (Sep 20,2011)

. Arduino: A Quick Start Guide (Quick-Start Guides) by Maik Schmidt (Jan 22,2011)

. Arduino + Android Projects for the Evil Genius: Control Arduino with Your Smartphone or Tablet by
Simon Monk (Nov 15,2011)

. Building Internet of Things with the Arduino. Charalampos Doukasabr 02 2012 ISBN/EAN13:
1470023431/ 9781470023430

. Getting Started with Processing. Casey Reas and Ben Fry. Published June 2010, O’Reilly Media. 208
pages. Paperback.

. Processing: A Programming Handbook for Visual Designers and Artists. Casey Reas and Ben Fry
(Foreword by John Maeda).Published August 2007, MIT Press. 736 pages.Hardcover.

. Visualizing Data Ben Fry. Published December 2007, O’Reilly. 384 pages. Paperback.

. Learning Processing: A Beginner’s Guide to Programming Images, Animation, and Interaction Daniel
Shiffman. Published August 2008, Morgan Kaufmann. 450 pages. Paperback.

. Generative Design . Hartmut Bohnacker, Benedikt Gross, Julia Laub, and ClaudiusLazzeroni. August
2012, Princeton Architectural Press. 472 pages.

. Processing: Creative Coding and Computational Art (Foundation) Ira Greenberg (Foreword by Keith
Peters). Published May 2007, Friends of Ed. 840 pages. Hardcover.

. Making Things Talk: Using Sensors, Networks, and Arduino to see, hear, and feel your world Tom Igoe.
Published September 2011, O’Reilly. 496 pages. Paperback.

. Rapid Android Development: Build Rich, Sensor-Based Applications with Processing. Daniel Sauter.
Published February 2013, The Pragmatic Programmers. ~300 pages. Paper and eBook.

. 30 Proyectos con Arduino. Simon Monk ISBN: 978-84-940030-0-4 Editorial Estribor abril 2012

NORMATIVA ENSENANZAS ARTISTICAS
SUPERIORES

. Real Decreto 1614/2009, de 26 de octubre, por el que se establece la ordenacién de las ensefianzas
artisticas superiores reguladas por la Ley Organica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacién.
. Decreto 218/2010, de 05/10/2010, por el que se crea la Escuela Superior de Conservacién y Restaura-
cién de Bienes Culturales, Disefio y Cerdmica de Castilla-L.a Mancha.
. Real Decreto 303/2010, de 15 de marzo, por el que se establecen los requisitos minimos de los centros
que impartan ensefianzas artisticas reguladas en la ley Organica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacién.
. Real Decreto 1618/2011, de 14 de noviembre, sobre reconocimiento de estudios en el 4mbito de la
Educacién Superior.
. Decreto 219/2010, de 05/10/2010, por el que se regula el contenido de las ensefianzas artisticas supe-
riores de Grado en Disefio en la especialidad Disefio de Producto en la Comunidad Auténoma de Castilla-La
Mancha.

*  Decreto 280/2011, de 22/09/2011, por el que se regula el Plan de Estudios de las Ensefianzas Artisticas
Superiores de Grado de Disefio en las Especialidades de Disefio Grafico, Interiores, Moda y Producto en la
Comunidad Auténoma de Castilla-La Mancha.

49



Coordinador José Manuel Ruiz Gutiérrez

Departamento de EAS de Disefio de Producto

50



Premio Mestre a la Investigaciéon para la Mejora de la Calidad Educativa.
Primera Ediciéon

Anexo I

Introduccién del Open Hardware y el Disefio Libre

en las Ensefianzas Artisticas Superiore de Disefio de Producto:

Un caso de éxito curricular

Departamento EAS

de Diseiio de Producto
Escuela de Arte y Superior
de Diseiio Antonio Lopez
Tomelloso (Ciudad Real)

Coordinador del Proyecto
José Manuel Ruiz Gutiérrez

Colaboran en el Proyecto:
Miembros del Departamento
de Disefio de Producto y

la Jefa de Estudios




Coordinador del Proyecto
Jose Manuel Ruiz Guitierrez

Colaboradores:

Marisol Angulo Jaramillo (Jefa de Estudios)
Aurora Hermenegildo Ferndndez (Jefa de Departamento)
Jorge Francisco Jiménez Jiménez (Jefe de Departamento)

Natividad Arias Contreras
Ana Maria Carrefio Parrilla
Alfredo Castillo Robledo
Raul Gallardo Lorenzo
Rogelio Garcia Sdnchez
Salvador Garcia Valentin
Cristina Leal Mota
Luis Lépez Fuentes
Fernando de 1a Moneda
Montse Mufioz Mora
Mercedes Pérez Garcia
José Angel Plaza Ocafia
Pedro Ruiz Rodriguez

Gema Sdnchez Romano

Disefio y maquetacién memoria:
Montserrat Munoz Mora



Premio Mestre a la Investigacion para la Mejora de la Calidad Educativa.
Primera Ediciéon

Anexo I

Introduccién del Open Hardware y el Disefio Libre

en las Ensefianzas Artisticas Superiore de Disefio de Producto:

Un caso de éxito curricular

{"\ EASDAL

ESCUELA DE ARTE Y SUPERIOR
DE DISENO ANTONIO LOPEZ
N TOMELLOSO



CONTENIDOS

1. Breve reSumen ......ccoiuiiiiiiiiiiiiicc e 5
2. ODbjetivos del PrOyecto ........ccuevuiriiiiiriiriiieieiereet et 6
3. IMEtOdOLOZIA ..cuveneiiiiiiiieiieteteetee ettt 7
4. Temporalizacién o periodos de realizacion ........eceevevvererienienieiieieneneneneseeeeenes 9
5. Desarrollo ¥ resultados.......cc.coeeiiiiiiiniiiiiiiiniciciceee e 10
6. Criterios de evaluacion ........coccevviiiiiiiiiiiiniceeee e 11

7. Posibilidades de generalizacién del trabajo a otros niveles y contextos educativos.12

8. Otros aspectos a destacar del trabajo presentado ........cceceveviiiiiiiiiniiniiicnennene. 14



1. BREVE RESUMEN

El presente trabajo pretende mostrar una experiencia curricular llevada a cabo en la Escuela de Arte
y Superior de Disefio Antonio Lépez de Tomelloso (Ciudad Real). Esta se inici6 justo en el momento en
el que se produjo el cambio a las Ensefianzas Artisticas Superiores de Disefio de Producto. En este cambio
de planes de estudio se incorporé la posibilidad de que cada comunidad auténoma pudiera incorporar una
serie de materias a las que se les denominé Materias obligatorias de Especialidad. En este nicho curricular
se incluye un drea de conocimiento denominada Area de Materiales y Tecnologia Aplicados al Disefio de
Producto dentro de la cual, —en tercer curso—, este centro educativo propuso la implantacién de una ma-
teria denominada Investigacion y Desarrollo de Tecnologias Aplicadas. Esta fue aceptada y recogida en el
desarrollo de la legislacién autonémica con lo que nos encontramos ante un hecho singular cuya gestacién
parti6 de nuestro Departamento para implantarse finalmente de una manera generalizada.

De forma similar se propuso una segunda materia de caracter optativo para el cuarto curso, integrada
en el mismo nicho curricular. Denominada Laboratorio de Producto Interactivo se concibié como una con-
tinuacion conceptual y prictica de la materia de tercero antes mencionada. Finalmente, el Decreto 280/2011,
de 22/09/2011, por el que se regula el Plan de Estudios de las Ensefianzas Artisticas Superiores de Grado de Diserio
en Castilla-La Mancha recogié las programaciones de ambas materias. A partir de ese momento estas en-
seflanzas se integraron plenamente en este Plan y fueron interrelaciondndose con otras materias de manera
interdisciplinar, como demuestran no solo las programaciones didicticas, sino sobre todo los trabajos finales
de los estudiantes, donde se emplean los conocimientos derivados de estas.

Por todo ello, el Departamento de EAS de Disefio de Producto de la Escuela de Arte y Superior de
Disefio Antonio Lépez presenta este “caso de éxito” curricular en el que ha primado el afdn de innovacién y
el deseo de impartir unos estudios coherentemente con el desarrollo tecnolégico y los modernos principios
que inspiran el disefio de producto.




2. OBJETIVOS DEL PROYECTO

El proyecto se puso en marcha con el 4nimo de completar el curriculo de las Ensefianzas Artisticas Supe-
riores de Disefio de Producto acogiéndonos a la invitacién que la Administracién Educativa nos formulé en el
curso 2008-2009. El objetivo principal fue aportar unos contenidos y areas de estudio en el desarrollo curricular
que se habian observado muy necesarios de cara a la correspondencia entre un Plan de Estudios efectivo y la
realidad laboral de este sector, tremendamente cambiante desde el punto de vista tecnolégico.

Por todo ello se propusieron de manera especifica dos asignaturas:

- Investigacion y Desarrollo de Tecnologias Aplicadas, de caricter obligatorio, cuyo objetivo
siempre fue acercar a los alumnos al disefio utilizando las modernas tecnologias emergentes. Es
importante, que un profesional en el dmbito del disefio de producto, conozca cada una de las
etapas del desarrollo de un producto en el que se incorporen tecnologias electrénicas del tipo
“Open Hardware” que permitirdn la posterior aplicacién en el laboratorio y la industria de cara
a la investigacién de prototipos.

- Laboratorio de Producto Interactivo, de caricter optativo, y que se centra en lograr que el
alumno comprenda y reflexione sobre las posibilidades y alcances que se pueden obtener de la
interaccién computador-humano en el disefio de los productos. El objetivo es facilitar el cono-
cimiento de los aspectos conceptuales, metodoldgicos y técnicos necesarios para el desarrollo e
implementacién de sistemas interactivos.

Vinculado a lo expuesto mds arriba, el proyecto se planteé la necesidad de que los alumnos conocieran a
lo largo de su formacién las herramientas grificas de programacién mas importantes y las principales vias de
desarrollo de las nuevas tecnologias digitales que permiten la interaccién del usuario y los objetos. Este objetivo
ha sido siempre una referencia constante en el trabajo emprendido por el Departamento en este proyecto, pues
prima en gran medida el interés por mantener conectadas las Ensefianzas Artisticas Superiores con el mercado
laboral al que se van a enfrentar los alumnos una vez finalizada su etapa educativa. Por todo ello el disefio cu-
rricular se basa en dos niveles: uno mas conceptual y tedrico impartido en la asignatura de caricter obligatorio
que se implanté en tercer curso; y una de cardcter mds practico que amplia y desarrolla en el curso siguiente
todos esos conocimientos a través de un trabajo experimental directo.

Por dltimo, ademas, desde el Departamento se ha trabajado de forma continuada en ampliar los objetivos
de este proyecto y hacer que su implantacién incidiera en el resto de ensefianzas de Disefio de Producto con
el fin de integrar estos conocimientos tecnolégicos en todo el proceso de trabajo del alumno, tanto en la parte
conceptual como en la més practica. En ese sentido, no solo se ha trabajado dentro del aula, sino que se ha
realizado un verdadero trabajo de difusién que sobrepasa las paredes de la Escuela a través de seminarios, con-
ferencias, cursos o ponencias que han mostrado en otros espacios las posibilidades de esta tecnologia aplicada
al disefio de productos.



3. METODOLOGIA

El proyecto parte de la propuesta inicial que el profesor José Manuel Ruiz Gutiérrez realizé al Departa-
mento, —al que se incorporé en calidad de profesor experto en el ambito de la Tecnologia—, y se realizé una
propuesta de desarrollo curricular a la Administracién Educativa aprovechando la oportunidad de cambio del
Plan de Estudios. De este modo la metodologia de trabajo se realizé en tres tiempos:

- Un trabajo inicial en el que se valoraron las posibilidades que la propuesta del profesor Ruiz
Gutiérrez ofrecia a las Ensefianzas Artisticas Superiores de Disefio de Producto en un momen-
to trascendental para las mismas.

- Una segunda etapa, de cardcter propositiva, en la que desde el Departamento y la Escuela de
Arte y Superior de Disefio se expone a la Administracién Educativa la posibilidad de implantar
dos asignaturas centradas en la tecnologia para acercar el futuro Plan de Estudios a la cambiante
realidad laboral existente.

- Una tercera etapa, centrada en la implantacién y desarrollo del Plan de Estudios aprobado en
la legislacién autonémica de 2011 y que contemplaba las propuestas del Departamento. Dentro
de esta etapa, vigente hoy dia, se incluye la difusién mas alld del aula de forma continuada y a
diferentes niveles.

Para poder realizar este proyecto se realizé un grupo de trabajo formado por distintos profesores de la
Escuela de Arte y Superior de Disefio Antonio Lépez que se encontraban trabajando ya en ella en el curso
académico 2009-2010. Por encargo de la propia Direccién del Centro y con el refrendo del resto del Depar-
tamento, se puso al frente del equipo de trabajo como coordinador el profesor José Manuel Ruiz Gutiérrez,
Ingeniero de Telecomunicacién y Catedrético de Educacién Secundaria en la modalidad de Tecnologia. Este,
gracias a su experiencia, asumi6 la responsabilidad de coordinar estas materias en el Departamento tanto en la
fase inicial como en las posteriores.



Por todo ello la metodologia empleada en la implantacién de este proyecto tiene un marcado compo-
nente interdisciplinar y una visién totalizadora del proceso de aprendizaje en el Disefio de Producto. En este
sentido la investigacién educativa realizada huye de la tradicional acusacién de tener un sistema educativo poco
dindmico, de escasa conexién con el mundo empresarial o productivo. Desde el Departamento y la Escuela,
se apost6 por fortalecer este vinculo ensefianza-empresa con el fin de formar a profesionales que tuvieran mds
oportunidades de desarrollo profesional aportdndoles en su curriculo las nuevas tecnologias tanto en los mate-
riales como en los procesos de fabricacién y disefio creativo. La investigacién educativa que se ha llevado a cabo
en nuestro Departamento esta cuajada de acciones encaminadas a esta integracién con el mundo productivo,
para lo cual se han introducido paradigmas como el Open Hardware, el Disefio Libre, el Disefio Responsable
y Sostenible.

En este sentido el trabajo se ha centrado, tras las dos primeras etapas de investigacién y proposicién cu-
rricular, en la implantacién de estos conocimientos en dos lineas de trabajo: la parte plenamente pedagégica
y la de difusién. La primera se basa en la imparticién y desarrollo de una asignatura obligatoria centrada en
la parte mds teérica, Investigaciéon y Desarrollo de Tecnologias Aplicadas, y de otra de cardcter optativo mds
focalizada en la practica, Laboratorio de Producto Interactivo. Al mismo tiempo, se fueron introduciendo
algunos de los conceptos basicos de estas dos en otras asignaturas que componen las Ensefianzas Artisticas
Superiores de Disefio de Producto en virtud de esa interdisciplinariedad. Un caso claro que ha mostrado inte-
resantes resultados es el de Procesos y Técnicas de Modelizaciéon y Prototipado, materia obligatoria de cuarto
curso de cardcter teérico-practico.

Esta linea de trabajo pretende desarrollar una ensefanza activa, por lo que ha buscado siempre en las di-
ferentes asignaturas, incluso en las mds tedricas, una metodologia muy participativa, aplicando tanto estrategias
expositivas como de indagacién. Por ello, en la imparticién de estas asignaturas se combinan sesiones de teoria
y clases magistrales con una gran cantidad de pricticas tutorizadas individualmente, seminarios y un amplio
tiempo dedicado al trabajo auténomo que permita y desarrolle la autonomia del aprendizaje y la investigacién.
Ademds, se combina el trabajo individual y por grupos.

La segunda linea de trabajo, la de difusién, remarca como la metodologia de trabajo de este proyecto
siempre ha tenido muy en cuenta trascender el aula y contactar con el sector productivo real. Para ello se han
tomentado actividades de formacién en las que se ha contado con importantes expertos de las dreas de cono-
cimiento abordadas en el curriculo. Del mismo modo se ha realizado una accién a la inversa, y se ha difundido
nuestra experiencia a través de actividades enmarcadas en congresos y jornadas internacionales, dentro del
programa Erasmus, y otros espacios y canales.




4. TEMPORALIZACION

El proyecto presente se puede dividir en tres etapas, conforme se ha indicado en la metodologia emplea-
da. El proyecto parte de una etapa previa a la propia implantacién del mismo que se corresponde con la expe-
riencia profesional del profesor coordinador, Ruiz Gutiérrez. De esta fase nacen los conocimientos necesarios
para el desarrollo del proyecto, la definicién de las asignaturas y la labor de difusién posterior. Sin esta no habria
sido posible ninguna de las etapas posteriores, desarrolladas ya conforme a los cursos académicos indicados a
continuacion:

- Curso 2008/2009. Primera etapa. Se recibe la invitacién de la Consejeria de Educacién, Cul-
tura y Deportes de la Junta de Comunidades de Castilla-La Mancha en la Escuela de Arte y
Superior de Disefio Antonio Lépez para participar en la realizacién del Plan de Estudios de las
Ensefianzas Artisticas Superiores de Grado de Disefio. Ese mismo afio, se conforma un grupo
de trabajo en el que el profesor Ruiz Gutiérrez realiza una propuesta formal para la incorpo-
racién de estas materias a las que nos referimos y se responsabiliza de su desarrollo curricular.
Tras esta, se comienza a trabajar en la definicién e incorporacién de diferentes componentes
tecnoldgicos a las Enseflanzas Artisticas Superiores.

- Curso 2009/2010. Segunda etapa, de cardcter propositiva. Se disefia una propuesta basada
en la implantacién de dos asignaturas de diferente cardcter pero complementarias entre si. Al
mismo tiempo se trabaja en un desarrollo de estos conocimientos mds transversal en el Plan
de Estudios y dentro del propio Departamento con su presencia en otras asignaturas. De igual
modo, se mantiene un trabajo paralelo de difusién e investigacién dentro del referido campo de
la aplicacién de las nuevas tecnologias al Disefio de Producto.

- Curso 2010/2011 hasta la actualidad. Tercera etapa, de implantacién. El dia 26 de septiem-
bre de 2011 se publicaba en el Diario Oficial de Castilla-La Mancha el Decreto 280/2011 que
regula el Plan de Estudios de las Ensefianzas Artisticas Superiores de Grado de Disefio en las
Especialidades de Disefio Grifico, Interiores, Moda y Producto en la Comunidad Auténoma.
En el texto se recogen las propuestas hechas por nuestro Departamento de EAS de Disefio de
Producto reconociendo asi la innovacién y las posibilidades que ofrecian. A partir de ese mo-
mento la propuesta pasa a tener rango de ley y a su generalizacién, con lo que se inicia el trabajo
de implantacién y docencia que llega hasta hoy dia. A lo largo de ese tiempo el interés y desa-
rrollo de estos conocimientos no han hecho mds que crecer, como demuestran los numerosos
Trabajos Fin de Estudios que emplean esta tecnologia y el interés por las actividades de difusién
que atin hoy siguen impartiéndose tanto dentro como fuera de la Escuela.



5.DESARROLLO
Y RESULTADOS

Es interesante resaltar que la duracién del proyecto ha permitido afianzar los criterios y objetivos de la
experiencia en tanto que nuestra Escuela se ha singularizado en el abordaje de estos temas de manera notable
en el contexto regional y nacional. No olvidemos que cuando se hablaba y trabajaba con Arduino en nuestra
Escuela pricticamente era una plataforma desconocida en el 4mbito académico.

El desarrollo se realiza en los dos tltimos cursos de las Ensefianzas Artisticas Superiores de Disefio de
Producto, a través de los contenidos de las asignaturas de Investigacién y Desarrollo de Tecnologias Aplica-
das de 3° y Laboratorio de Producto Interactivo de 4° curso. Ademis se trabaja de manera interdisciplinar con
otras asignaturas como Proyectos II de 3° y Procesos y Técnicas de Modelizaciéon y Prototipado de 4°.

El resultado se traduce en el desarrollo de las siguientes capacidades en el alumnado:

- Utilizacién de un vocabulario especifico que permita manifestar e interpretar los conocimien-
tos sobre las herramientas y entornos digitales tanto a nivel de hardware como de software.

- Conocimiento de una herramienta “Open Hardware” mediante la cual poder implementar
aplicaciones relacionadas con la interaccién fisica entre los objetos y las personas.

- Comprensién de las etapas necesarias para la elaboracién de un prototipo de objeto en el que
se implementen tecnologias digitales

- Conocimiento y aplicacién de los principios de la interaccién hombre-mdquina Al disefio,
construccién y evaluacién de un amplio rango de materiales incluyendo Interfaces de usuario y
sistemas multimedia.

- Anilisis e interpretacién de las producciones artisticas y utilitarias atendiendo a su forma y
funcién social.

- Realizacién de trabajos précticos de investigacion de nuevas tecnologias Hardware y Software
en los productos.

Este resultado se materializa, ademds de los trabajos de clase en 3° y 4° cursos, fundamentalmente en
su aplicacion a numerosos Trabajos Fin de Estudios, de los que se muestra una seleccién en el documento
completo, pudiendo visualizar la utilizacién, por parte del alumnado, de las tecnologias y herramientas Open
Hardware aplicadas a la Interaccién en el Disefio de Producto, con la Creacién y Desarrollo de Productos
Interactivos.
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6. CRITERIOS DE
EVALUACION

Aunque en un principio no se definieron instrumentos ni procedimientos de evaluacién del proyecto,
posteriormente encontramos recogidos en los informes anuales del Departamento los resultados de la labor
docente del mismo, donde este se identifica. Consideramos que, en este sentido, lo que avala los resultados
principalmente son las numerosas actividades realizadas y los Trabajos Fin de Estudios llevados a cabo.

Aun asi, se pueden especificar una serie de criterios comunes a todas las ensefianzas que nacen de la
propuesta realizada por el Departamento a la hora de desarrollar el Plan de Estudios de Ensefianzas Artisticas
Superiores de Grado de Disefio, y que especificamos a continuacion.

)

1.Que el alumno conozca la evolucién y desarrollo de las
tecnologias y herramientas aplicadas a la Investigacién
y el Desarrollo en el disefio de producto: Herramienta
Open Hardware Arduino.

2.Que el alumno utilice con correccién las herramientas
de programacién y las técnicas utilizadas en la realizacién
de prototipos.

3.Que el alumno sea capaz de analizar y comentar un
programa o una aplicacién implementada con una herra-
mienta de prototipado.

4.Que el alumno conozca la evolucién y desarrollo de las
tecnologias y herramientas aplicadas a la Interaccién y el
Desarrollo en el disefio de producto.

5.Que el alumno utilice con correccién las herramientas
de programacién y las técnicas utilizadas en la realizacién
de prototipos.

6.Que el alumno sea capaz de analizar y comentar un
programa o una aplicacién implementada con una herra-
mienta de interaccién (Pure Data, Processing, etc.)

7.Que el alumno desarrolle la capacidad de trabajo au-
ténomo y sepa plantear estrategias de investigacién me-
diante la utilizacién y manejo de las herramientas Hard-
ware y Software.

8.Que el alumno demuestre la capacidad critica y las ha-
bilidades comunicativas, desarrollando razonada y critica-
mente ideas y argumentos.

9.Que el alumno valore e integre la dimensién estética de
las artes y el disefio en la realizacién de los prototipos.
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7.POSIBILIDAD DE
GENERALIZACION DEL
TRABAJO A OTROS
NIVELESY CONTEXTOS
EDUCATIVOS

La introduccién del Open Hardware y el Disefio Libre en las Ensefianzas Artisticas Superiores de Di-
sefio de Producto son un hecho constatado. No solo formaron parte de una propuesta razonada y justificada
realizada desde nuestro Departamento a la Junta de Comunidades de Castilla-La Mancha, sino que hoy for-
ma parte del Plan de Estudios aprobado en 2011 vy, por tanto, se encuentra completamente generalizado con
rango de ley. El curriculo actual incluye las asignaturas propuestas distribuidas en dos afios sucesivos y a su vez
se incorpora de manera transversal e interdisciplinar en los centros con el fin de lograr su total presencia en el
disefio de producto.

Aunque el contexto de reforma educativa de las Ensefianzas Artisticas Superiores que se desarroll6 en los
afos 2009-2011 es muy diferente a la situacién actual y facilit6 la capilaridad de ideas desde los centros edu-
cativos hasta la Administracién competente, no se debe descartar la generalizacién a otros niveles y contextos
educativos. En este sentido no queremos centrarnos solo en la propia implantacién de este tipo de tecnologia,
sino en el propio ejemplo que supone en si el hecho de traer parte de ese mercado laboral y empresarial al in-
terior de las aulas. Se suele achacar al sistema educativo que forma profesionales poco vinculados a la realidad
laboral, a veces a través de curriculos desactualizados que no les prepara para las exigencias de las empresas y en
muchos casos se debe reconocer que es en parte cierto. Por ello, este tipo de propuestas deberian ser un recurso
habitual con los que mantener planes de estudios competitivos que aporten a los estudiantes los conocimientos
y herramientas basicos para encontrarse al frente del sector productivo una vez finaliza su formacién.

Del mismo modo, ya de manera especifica, la introduccién de este tipo de tecnologia y de otras anilogas
es susceptible de formar parte no solo de otros Grados dentro del dambito de las Ensefianzas Artisticas, sino
que también serfa susceptible de ser valorado en cualquier otro encaminado a la produccién de elementos, lo
que permitiria focalizar la ensefianza de estas materias en la innovacién. En el dmbito de las TIC (Tecnologias
de la Informacién y la Comunicacién) el aporte de nuestro trabajo entendemos que es muy importante pues
siempre nos ha preocupado el uso de las dltimas y mds innovadoras herramientas de produccién y disefio de
prototipos interactivos. Desde esta perspectiva la reflexion de las “consecuencias” de nuestro proyecto han sido
muy bien valoradas por nuestro Claustro de Profesores y también por nuestros alumnos. En nuestras “activida-
des abiertas” tales como las distintas convocatorias del evento “Volar con el Disefio”, que se vienen celebrando
en la Escuela de Arte y Superior de Disefio con caricter internacional, nos hemos ocupado especialmente de
que los participantes en estas jornadas tuvieran la oportunidad de conocer nuestra experiencia.

Ademas, el desarrollo de Productos Interactivos y de Impresién 3D tiene grandes posibilidades de gene-
ralizacién a otros niveles educativos como:
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Otras Ensefianzas Artisticas Superiores de Grado:
- Disefio
- Ceramica

- Vidrio

Ciclos Formativos de Artes Pldsticas y Disefio de las Familias profesionales de:
- Disefio Industrial

- Disefio de Interiores

- Joyeria

- Cerdmica Artistica

- Vidrio Artistico

- Artes Aplicadas a la Indumentaria

- Comunicacién Griéfica y Audiovisual

Asi mismo podria tener una interesante proyeccién de manera introductoria en los niveles de:
- Bachillerato Modalidad de Artes

- Bachillerato Modalidad de Ciencias

- Formacién Profesional Basica

- Determinados Ciclos de Formacién Profesional de Grado Medio y Superior

Respecto a otros contextos educativos de aplicacién, el mds directo es su aplicacién en la Prictica Labo-
ral, en la fase de Pricticas Externas en una empresa o institucién, para el Desarrollo de Disefio de Productos
Interactivos vinculados a una realidad empresarial y de mercado cada vez mds inserta en la nuevas tecnologias
y la interaccién de los productos en la experiencia con el usuario.




8. OTROS ASPECTOS A
DESTACAR DELTRABAJO
PRESENTADO

El caricter investigador que nos ha movido a la hora de plantearnos estas tecnologias creemos que ha
sido el eje de nuestro trabajo, por eso nos sentimos especialmente orgulloso de haber actuado dentro de las
competencias y exigencias que deben caracterizar a los docentes, sobre todo en estos niveles de Estudios Ar-
tisticos Superiores. Ademads, las posibilidades que ofrece a diario en la implementacién y adaptacién de estas
ensefianzas ha demostrado lo oportuno que fueron aquellas decisiones tomadas a partir de 2009. Del mismo
modo, se observa la gran cantidad de herramientas que se ponen a disposicién del alumnado y que hace que
aquellos que promocionan se incorporen afio tras afio al mercado laboral con una altisima capacidad de exito,
como ya demuestran sus Trabajo Fin de Estudios, premiados en multiples ocasiones por su calidad y desarrollo.
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