SITUACION DE APRENDIZAJE

Impresion personalizada @ &

on la llegada de las impresoras a impresion
Con la llegada de | p 3D | p
personalizada de piezas de protesis, mascaras faciales,
ferulas e incluso tejidos y organos ha tenido un gran
impulso.

Un ejemplo, es la empresa malaguena FIIXIT que se
dedica a fabricar férulas, protesis y mascaras faciales a
medida con impresion 3D. El hecho de que se puedan
personalizar las piezas permite que se adapten, sin
necesidad de otros ajustes, a la persona que lo necesita.
Ademas, el material utilizado es mas ligero, con lo
que su manipulacion es mas facil. Asi se hace la vida
cotidiana del paciente mas sencilla en su recuperacion.

Essoloun ejemplo delas mejoras de lasaludy bienestar
mediante la tecnologia, en este caso empleando las
ventajas de la impresion 3D.

Comienza el recorrido
@ ;Qué tipo de dibujo harias para explicar cdmo

es un objeto antes de construirlo? ;Qué

informacion debe contener?

6 ;Cuales son las vistas de un objeto? ;Todas
tienen la misma importancia?

€\




PRODUCTO FINAL

Ruta de aprendizaje 4

a ;Como podemos comunicar nuestras ideas?
e La normalizacion en el dibujo téecnico
e Los bocetos, los croquis y los planos

o Las escalas: dibujo y realidad

e La acotacion de un dibujo tecnico

0 Las vistas de un objeto

o ;Queé perspectivas empleamos

normalmente?
e (:Cémo difundimos un proyecto?

Practica en el taller

Construccion de un triedro de proyecciones

Practica con el ordenador
Trabaja con Tinkercad
Prepara el diseno para la impresion

Tecnologia y sostenibilidad

Aplicaciones medicas de la impresion 3D

Diseno de objetos que mejoran la salud

Te proponemos el diseno y construccion de
un objeto que mejore la salud o el bienestar
de las personas (un soporte para el movil, un
reposabrazos para el teclado del ordenador..).
Para ser verificado, elabora una encuesta de sa-
tisfaccion. Finalmente, disena un dosier comercial
en formato cartel, presentacion o video.




Tamano del papel

En dibujo técnico se utilizan papeles
del tamano y formato establecidos
por diferentes normas. La mas em-
pleada es la norma europea DIN (del
aleman Deutsches Institut fur Nor-
mung, Instituto Aleman de Normali-
zacion), a la que pertenece el forma-
to A4 que utilizamos normalmente.
Para obtener los formatos de la se-
rie A, hay que dividir en cada caso
por dos el lado mayor del formato
precedente.

o :Como podemos comunicar nuestras ideas?

La forma de comunicar nuestras ideas en Tecnologia es principalmente me-
diante la expresion grafica, que se emplea tanto en el proceso de diseno e
ideacion de objetos, como para comunicar nuestras ideas a otras personas,
decorar nuestras creaciones o publicitarlas. En todos estos casos, un dibujo
puede transmitir de forma mucho mas directa y completa el aspecto de un
objeto que una descripcion verbal.

Ademas, cuando tenemos que comunicar nuestras ideas a otras personas
encargadas de reproducirlas podemos emplear un tipo de dibujo especial,
el dibujo tecnico.

El dibujo técnico se caracteriza por seguir una serie de normas y reglas
que tienen por objetivo dotarlo de un caracter universal, de manera que
todo el mundo pueda interpretarlo de forma precisa.

. Cd L [ . 7
1.1. ;Qué necesitamos para dibujar?
El |épiz
Las minas de los lapices estan elaboradas mediante una mezcla de arcilla y

grafito en proporcion variable: cuanto mas grafito, mas blando es el lapiz.

* Los lapices blandos se reconocen por la letra B. Son los adecuados para
el dibujo artistico por ser mas suaves y tener el trazo mas grueso.

* Los lapices duros se designan con la letra H. Tienen un trazo mas fino,
limpio y preciso; por ello, son los indicados para el dibujo técnico.

e los Iépices HB y F tienen una dureza intermedia y son aptos para todos
los usos.

El papel @
En dibujo empleamos un papel de gramaje 80 g/m? como minimo, blanco,

liso y mate. Normalmente emplearemos el tamano DIN A4 a menos que el
dibujo requiera otro mayor.

Las herramientas de dibujo @

* Regla graduada: Sirve para medir y trazar, tiene marcados los milimetros,
centimetros y mitades de cada centimetro. Se mide a partir del cero.

* Escuadra y cartabon: Sirven para trazar rectas paralelas y perpendicula-
res, tienen distintos angulos.

* Transportador de éngulos: Se emplea para mediry dibujar éngulos.

* Compas: Aunque principalmente se emplea para trazar arcos y circunferen-
cias, también sirve para trasladar medidas de un segmento de un punto a otro.

* Plantillas: Para facilitar el dibujo existen plantillas de circulos, de elipses,
de curvas conicas y de letras.
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0 La normalizacion en el dibujo técnico

La informacion contenida en un dibujo técnico debe ser comprendida por
otras personas de forma fiel, por eso ha de ser clara, precisa, objetiva y de
facil interpretacion. Para lograrlo, seguimos unas normas que regulan tanto
la presentacion de los dibujos, como el tipo de lineas que se pueden emplear
o la manera de indicar las medidas de los objetos. Este conjunto de reglas
comunes se denomina normalizacion tecnica.

2,5

210

medidas estandarizadas:

o7 !
2.1. ;Como se presentan los dibujos? o
Los dibujos se presentan en un papel de tamano normalizado dejando un i i i
margen de 5 mm en planos de hasta DIN A4 y de 10 mm a partir del de A3. @ L H {D
Se pueden dejar 20 mm a la izquierda si el plano va a encuadernarse. Mol N
| | |
Para identificar facilmente cada dibujo hay que incluir en ellos los siguien- % | 5 |
tes datos dentro de un cajetin en la parte inferior derecha, ademas de sus 2
I |

180
20 18 22 30
o Fecha Nombre |Firmas
[Ce] AUTOR
ol ©
m ESCALA (o] Namero
\e) Sustituye a
Ce] Sustitudo por
60
* Proyecto y su titulo para identificar el dibujo.
°

Fecha en la que se ha concluido la realizacion del dibujo.

* Autor responsable de la informacion y su firma.

Escala a la que se ha representado el plano originalmente.

. s s . . L d . 7
2.2. ;Que lineas se emplean en dibujo técnico?

Los tipos de lineas principales que se usan en dibujo tecnico son:

Nombre Estilo Funcion

. . Sirve para indicar relaciones entre distintas
Linea de referencia . ,
aristas o lineas.

Determina la interseccion entre dos planos

Avrista .
de una pieza.

Seccion — | Indicauncorteen la pieza.

Senala una arista no visible (por ser interior o

Aristaoculta | __________ ; ;
estar en la parte de atras) del objeto.

Muestra un eje de coordenadas o de simetria
en los objetos.

Ee -

Actividades

0- Reproduce en tu cuaderno la tabla con los tipos de lineas que se
emplean en dibujo técnico. éCuéles de ellos puedes observar en las
imagenes del margen?
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e Los bocetos, los croquis y los planos

4 N
;Qué crees que significa la palabra boceto? ;En que se diferencia de un esbozo?
;Y de un croquis?
® ,Que elementos incluirias en un croquis de manera que el dibujo sea mas
preciso y exacto que el boceto previo?
;Por qué crees que es necesario realizar planos delineados? ;Qué ventajas tiene
frente a un croquis o un boceto?
Debatid en clase estas cuestiones y poner en comin la solucion.
J

Dependiendo del grado de definicion del dibujo y de la funcion a la que este
destinado, cabe distinguir tres tipos de dibujo diferentes, cuya precision y

detalle van aumentando a medida que avanza el proyecto: bocetos, croquis

y planos delineados.

= 3.1. Bocetos

|
I |
‘ Un boceto es un primer dibujo a mano alzada de la imagen mental que
nos suglere un ob_]eto ya sea real o una idea para un proyecto. Sirve para
transmitir una nocion basica de como es ese objeto o idea.
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;'Cémo se elabora un boceto?

' Antes de realizar un boceto, es fundamental tener una idea clara de lo que
se quiere representar. Para ello, es necesario conocer las caracteristicas y

/ ;. ! _ peculiaridades del objeto.
/ Los bocetos no tienen por qué ser totalmente exactos y completos, pero de-
e = ben ser lo suficientemente claros y expresivos como para que otra persona los

entienda. Se puede incluir en ellos otros elementos graficos, como flechas,
colores, texto, etc., a fin de indicar el tipo de materiales que se van a emplear,
el ensamblado o union de las piezas o la resolucion de algun detalle complejo.

" . Actividades

|
| oo ., .
9. Fijate en los bocetos del margen y relacionalos con los materiales y
, . la forma en qué se van a construir. ;Cual crees que se va a imprimir
con una impresora 3D? ;Cual se va a realizar en madera? ;Por qué?

i : . | - .
' ;Como se refleja esto en el boceto?

_ 9 o Piensa en el PRODUCTO FINAL que vas a realizar y dibuja un primer boce-
Distintos bocetos del soporte para un to a mano alzada. Indica los materiales que te propones emplear en su
teléefono mavil. construccion y el modo en que piensas ensamblar sus piezas.
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3.2. Croquis

Un croquis es una representacion grafica mas detallada de las ideas |
sugeridas en el boceto. Aunque sigue ejecutandose a mano alzada, S Ay
el dibujo es mas preciso, esta proporcionado y muestra ya las medidas
del objeto.

Los croquis son dibujos que guardan las proporciones y que tienen una
escala aproximada, lo que proporciona una idea de las medidas del ob-
Jeto, aunque no permite realizar medidas directamente a partir ¢l. Para 2 Q
poder interpretar correctamente un croquis, debe contener la siguiente 'h

informacion: @ b
. . : : - & =N

* Medidas generales del objeto y todas sus piezas. Suele ser necesario tam- : o
bién realizar un despiece, es decir, dibujar cada elemento por separado. 4,
. . . .. e 'ﬁ
* Material del que estan hechas las piezas y funcion de cada una de ellas. b
. . o L
* Modo de union o ensamblado de las piezas. LT @ {
* Procedimiento de montaje del objeto y funcionamiento del conjunto. I NFS Wy
R, e
* Escala aproximada del dibujo.
. 1&g
3.3. Planos delineados “
Un plano delineado incluye la misma informacion que un croqws pero esta BT BRI S0 Tat Ercicns Coomerie St

realizado con herramientas de trazado, por lo que es mas preciso y se pueden RENRESDFAMAIN xRS

realizar medidas sobre él.
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Croquis del soporte de madera y plano delineado de sus piezas.

Actividades

9 o Observa las imagenes de la mitad de una bisagra que estan en el mar-
gen. ;Corresponden a un boceto, a un croquis o a un plano delineado?
;Queé tipo de herramientas se han empleado para dibujar el plano?

9 « Dibuja el plano de las dos piezas del soporte superior con un programa
de CAD. Puedes alterar sus medidas para adaptarlo al tamano de tu
movil y a distintas inclinaciones del soporte. Usa carton para hacerlo.

0 « Realiza un croquis de tu PRODUCTO FINAL con las medidas principales.
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Uso de las escalas

Cada ambito de la tecnologia y el
diseno maneja unas escalas deter-
minadas, dependiendo del tamano
de los objetos que sea necesario
representar y del grado de detalle
que se quiera conseguir. Algunos
ejemplos del uso de escalas son los
siguientes:

5:1 Joyeria.
2:1 Piezas minUsculas.

Objetos cotidianos
(vaso, boligrafo...).

1:1

Piezas cuyas

1:2a dimensiones oscilan

1:10 entre los 60 cm y los
3m.

1:20 Detalles d.e‘
construccion.

1:50

1:100 Planos de viviendas.

1:200

11000 Urbanismo de

detalle.
1:10 00 Urbanismo.

1:40 000 N\apas de carreteras.

e Las escalas: dibujo y realidad
Jjo'y

Normalmente, no es posible ni practico representar los objetos a su tamano
real. Lo normal es reducir o aumentar segin convenga sus dimensiones de
forma proporcional para adecuarlas al papel.

Observa en la imagen inferior la relacion de tamanos entre las piezas del
soporte para el movil fabricadas en madera y el dibujo que hicimos pre-
viamente. Todas las medidas del dibujo son exactamente la mitad que su
correspondiente en la realidad, su escala es 1:2 (escala de reduccion).

Tlans de reduccion
Escala ;2

En un dibujo a escala, los angulos entre rectas se mantienen, mientras que
las longitudes varian segin la razon de semejanza entre ellas.

La escala de un dibujo esla proporcion que existe entre el tamano del objeto
dibujado y el del objeto real. Representar un dibujo a escala consiste en
aumentar o reducir todas sus medidas en la misma proporcion.

Por ejemplo, la escala 3:1 significa que el tamano del dibujo del objeto es
el triple del tamano del objeto real (escala de ampliacion), mientras que
la escala 1:10 indica que el dibujo es diez veces mas pequeno que el objeto
real (escala de reduccion). Cuando el dibujo tiene el mismo tamano que el
objeto reproducido, la escala se denomina natural (1:1).

-Oué £ 27
4.1. ;Qué es una escala grafica?

La escala grafica es una recta graduada dibujada en el plano o mapa que
consta de unidades, cada una de las cuales corresponde a una determinada
distancia en la realidad, de forma que las longitudes basicas estan senaladas.
Se puede emplear directamente sobre el dibujo a modo de escalimetro
particular.

2,5 7,5 10 12,5 25 m
1:250
4 10 20 m
1:200
1 4 10 m
1:125

4 10m
1:100

La ventaja que ofrece es que, aunque el tamano del dibujo varie al reprodu-
cirlo (y con él su escala), la escala grafica lo hara en la misma proporcion, por
lo que mantendra siempre su validez.
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4.2. ;Como elegimos la escala de un dibujo?

La eleccion de la escala de un dibujo depende de tres factores: el tamano
real del objeto, las dimensiones del papel y el grado de detalle que se premse
Para tener una idea de la escala debemos dividir la dimension maxima real
del objeto entre el lado mayor del papel. Observa este ejemplo:

- Ejemplo
@ Escala de reduccion: ¢A qué escala se podria representar el alzado
de una bicicleta en un papel tamano DIN A4?
Las dimensiones de la bicicleta son 1,9 m de largo y 1,1 m de alto.
Las medidas de un formato DIN A4 son 29,7 cm de largo y 21 cm
de ancho.
1. Primero se divide la longitud real de la bicicleta entre la del papel,
ambas expresadas en la misma unidad, en este caso milimetros:

1900 mm/297 mm = 6,39 (sin unidades)

Esta relacion entre los dos tamanos nos da el menor nimero por el
que tenemos que dividir la longitud de la bicicleta para que quepa
en el papel. Cualquier nimero mayor nos dara una escala valida.
2. Escogemos la escala mas sencilla (nGmero entero) inmediata-
mente superior a 6,39, que seria 10, y comprobamos que, al divi-
dir por ese nimero las dimensiones del objeto, el dibujo cabe en
el papel:
¢ Longitud: 1900 mm/10 =190 mm de largo en el dibujo, que
es menor que 297 mm.

e Anchura: 1100 mm/10 =110 mm de alto en el dibujo <210 mm.

PRACTICA

Escalas de ampliacién

Dibuja un sacapuntas en un DIN A5 al mayor tamano posible. Nota:

Medida |ongitud del DIN A5=21cm de |argo.

1. Mide el sacapuntas.

2. Multiplica esa medida por nimeros enteros, 2, 4, 5, 10... Y detente
en el mayor de los resultados que atn quepa en el papel.

Actividades

(7 B ;A qué escala representarias una mesa de clase, el aula, un teléfono
movil y un neumatico de coche para que cupiesen en un DIN A4?

03 Dibuja un segmento de 6 cm y midelo con las seis escalas de un
escalimetro. Anota el resultado obtenido en metros.

Q: A qué escala esta dibujado el plano de la imagen? Observa que la
escala grafica senala 300 km, determina la proporcion entre su medi-
da en el dibujo y ese valor.

@ . Dibu_ja el alzado de tu PRODUCTO FINAL a escala 1:2.

El escalimetro

El escalimetro es un instrumento
de medida que tiene seis escalas de

medida grabadas.

J 7 \, —
S § e ‘ .
gt
/
m N 4‘ s e ——
= 1 M
= 7
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e La acotacion de un dibujo técnico

Para facilitar la identificacion de las medidas de los distintos elementos de
un objeto dibujado en un plano es preciso acotarlo:

Acotar consiste en anadir al dibujo una serie de lineas, cifras y signos que,
de forma normalizada, nos indican las dimensiones reales de los objetos

representados. Cada medida se representa mediante una cota.

5.1. ;Qué elementos componen una cota?

Cada cota esta formada por varios elementos que
p q
permiten su comprensién. Observa en este ejem-
Simbolo de

Linea auxiliar

plo como se disponen los elementos que forman  fina/Ge cota
una cota sobre una arista vertical.

Ademas de estos elementos en ocasiones se em- Cota numérica@
plean simbolos para acotar distancias especiales

. Sl Linea de cota
como radios o diametros.

Cifras de cota. Son nimeros que expresan, en milimetros, la
longitud real de la medida acotada. Se sitdan en el centro de la linea
de cota y se escriben en paralelo a dicha linea, ya sea horizontal o
vertical (en este caso, se sitGan a la izquierda de dicha linea).

Simbolos. Se utilizan delante de la cota
cuando se desea indicar que la medida
se refiere a una longitud especial o una
dimension concreta que no es una arista
lineal.

Diametro: @ Radio: R Cuadrado: [

Lineas auxiliares de cota. Son perpendiculares  :
ala linea de cota. Su funcion es delimitar los ~ : e
extremos de esta para que su longitud coincida * : 4 )
con la de la arista acotada. Deben sobresalir
2 mm a ambos lados de la linea de cota.

e A

Lineas de cota. Son lineas paralelas a la arista

que se quiere acotar y que tienen su misma

: longitud. Se ubican en el exterior de la figura.  :

TR R RN /\ 8 A0

. Simbolos de final de cota. Marcan los D

extremos de la cota mediante una punta de

flecha.

Para indicar los extremos de la linea de cota generalmente se emplean flechas
cuya punta es el extremo de la misma, si hay poco espacio pueden emplearse
circulos o rayitas a bisel.
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5.2. ;Queé normas tiene la acotacion?

?

Las cotas deben permltlrnos conocer las medidas pr|nC|pa|es y secundarias de
una pieza de un vistazo, para ello deben cumplir una serie de normas generales:

Las cotas deben indicar la medida real del objeto (nolo que mida el dIbUJO).

Como la funcion de las cotas es anadir informacion al dibujo de la pieza sin
enmaranarlo, estas deben trazarse con menor intensidad (con un lapiz mas
duro) o mas ﬁnas que las aristas de la pieza para evitar confusiones. En los
planos delineados o impresos se empleara un grosor menor de linea que no
destaque y las cotas se ubicaran en una capa diferente a la del dibujo.

Por la misma razon jamas se acota sobre las propias lineas del dibujo sino
sobre una linea paralela a ella por el exterior del dibujo y con las lineas
auxiliares como referencia.

Las cotas se colocan alrededor de la pieza, siempre por fuera de ella, a
una distancia minima de 8 mm de la pieza y dejando 5 mm entre lineas
de cotas paralelas.

Hay que poner el nimero minimo de cotas que permita la comprension
de la pieza. Si alguna medida es deducible de las demas no se indica.

Slempre que sea posible hay que organizar las cotas en lineas continuas.
Los radios y diametros se acotan sobre si mismos (nosonaristas de la pieza).

Las flechas y la cifra se pueden poner fuera de la cota con una linea de
referencia si la [inea de cota es muy pequena para contenerlas.

Las cotas deben indicarse en mm a menos que se especnclque otra unidad en
el dibujo. Todas las cotas deben tener el mismo estilo y tamano de cifras.

Actividades

mo Fi_jate en la imagen del margen. (:Cémo puedes deducir su anchura

total? ;Y su altura?

@: Indica los fallos de cada una de las acotaciones siguientes:

a) 6 b) 6,6 c) 42 d) "
X N ©o -
18

A 6 mm(6 mm|

18

12
12

12

12

@ « Tomando como base este dibujo, donde se indican las cotas minimas

que debemos incluir para definir una pinza, haz un croquis con todas
las medidas de una pinza que tengas en casa.

f_'.""" .r.

| Y | |
L T 4
7 ” :

@3 Dibu_ja y acota correctamente las piezas de la actividad 12.

10

15

40

f)
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G Las vistas de un objeto

Cuando se quiere comunicar como es un objeto, hay puntos de vista que
resultan mucho mas Gtiles que otros. Los tres principales que, combinados
entre si, nos aportan toda la informacion necesaria sobre cualquier proyecto
son los siguientes:

¢ Alzado. Desde el frente, constituye la vista mas caracteristica de cualquier
objeto.

e Planta. Se obtiene al observar el ob_jeto desde arriba.

* Perfil. Desde uno de los lados, es una vista que nos proporciona datos
adicionales.

Es sencillo practicar el dibujo de las vistas de objetos pequenos: basta con
colocarlos frente a nuestros ojos, guinar uno de ellos para evitar lineas de
profundidad y girar el objeto. Practica con cuerpos que tengas cercanos e
imagina cOmo serian sus vistas.

6.1. Relacion entre las vistas de un objeto. El Sistema
diedrico ®
Aunque se puede representar cada una de las vistas de manera aislada, en

realidad existen relaciones entre ellas que se aprecian mejor si se emplea
para representarlas el sistema diédrico.

TEEFIL ]

e el e e et

FLANTA

En este sistema, las vistas se obtienen al proyectar las aristas de la pieza
sobre unos planos que forman un angulo de 90° entre si. Las proyecciones
sobre los tres planos serian las correspondientes al alzado, la planta y el

perfil de la figura.

Una vez que se tengan estas proyecciones en el espacio, se pasa a desdoblar
el triedro por medio de giros (abatimientos) alrededor de los ejes Zy X con
la finalidad de llevarlo a un solo plano y poder representarlo en un papel.
Observa la secuencia del margen para entenderlo.

El sistema diédrico se emplea en dibujo técnico porque permite conocer
las dimensiones exactas y los angulos reales de las piezas que se represen-
tan en él. Algunos programas de ordenador en 3D pueden recrear objetos
a partir de sus vistas.
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6.2. Obtencion de las vistas de una pieza @

PRACTICA
Recuerda
Representacion de las vistas de un objeto
e |a dlSpOSlClon de los planos de
1. Localiza la vista mas significativa de la pieza para determinar el alzado. proyeccnon responde a su colo-
. S . . cacion en el espacio y no puede
2. Observa detenidamente el dibujo e identifica las caras de cada vista. Alterarse. P ynop
Enel ejemplo hemos coloreado las que se proyectan en planta (vista e Las tres proyecciones estan a la
desde arriba) de color rosa, las que corresponden al alzado de verde misma escala, asi que las medi-
y las de perﬁ| de ocre. das de sus dimensiones maximas
Si alguna de las caras pertenece a dos proyecciones (esto ocurre si deben coincidir.
hay caras inclinadas o curvas), pintala con rayas utilizando los colo- * Las aristas de la pieza se proyec-
res correspondientes a las vistas. tan en cada uno de los planos,

como lineas o puntos si son per-

¢ PERFIL pendiculares a ellos.

ALTALD

I\

I
(el

z

|

o |
..:,'_.-"'

1

! 5
FLANTA PLANTA ¥

3. Cuando sepas a qué vista o vistas pertenece dicha parte de la pieza
comienza a representar el alzado.

* Dibuja la forma y las medidas reales de cada cara, para ello mide
sus aristas o guiate por los cuadros. Si no estas seguro de como se
proyecta una cara, prueba a situar sus vertices en extremos.

e Una vez tengas el alzado sigue con la planta.

4. Sitla el eje X bajo el alzado. Ayudandote de las lineas de referencia
sacadas de cada vertice, enmarca y dibuja las distintas caras de la
planta bajo su representacion en el alzado.

5. Traza todos los ejes y lleva las medidas de la profundidad hasta el eje
Y de la planta, con un compas traslada esas medidas mediante un
cuarto de circunferencia al eje Y del perfil.

6. Encaja y dibuja el perfil de la pieza entre las lineas de referencia
obtenidas de la planta y el alzado.

7. No olvides nombrar los ejes y las vistas en tu dibujo.

Actividades

@ . Dibu_ja las tres vistas principales de tu PRODUCTO FINAL y acétalas.

@ . Dibu_ja las vistas segin el sistema diédrico de la pieza del margen. Hemos
coloreado las caras para facilitar su identificacion en ellas. La flecha indica
la direccion del alzado.
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Otra perspectiva

Puedes emplear un sistema dime-
trico en tu cuaderno, inclinando las
lineas de los ejes X e Y con respecto
al Z con los angulos y medidas que
te mostramos para un cubo cuya
arista mide la unidad.

o :Que perspectivas empleamos normalmente?

7.1. Perspectiva caballera @

La perspectiva mas sencilla de dibujar en el cuaderno es la caballera de ga-
binete, ya que la cuadricula se adapta a la direccion de dos de los ejes y las
lineas diagonales de los cuadros al tercero. Observa estas imagenes:

Perfil derecho LI Alzado | &
i 2
¥
? 4 i i __4 i I-'x & x
il ) i [] [] ] ¥ il | i
- 1 _
4 i
i 4 e Reduccion eje ¥
LK — : j
';I_/ 4 " 4 /
/ Y "Planta _

Como puedes ver, en este sistema de representacion el alzado mantiene
sus medidas y angulos, mientras que la planta y el perfil reducen las medi-
das y deforman los angulos.

En el eje oblicuo se aplica una reduccion, normalmente de 2/3 para obtener
imagenes que den una sensacion proporcionada con la realidad.

Actividades

@ « ;Cual de los dos cubos parece tener las aristas de la misma medida? ;A qué
crees que se debe?
z

Y # A

@: (:Cuéles son los valores de los angulos que forman entre si los ejes
cuando se usa la perspectiva caballera? Realiza un dibu_jo en tu
cuaderno para indicarlos.

@ o A partir de las vistas propuestas, representa en perspectiva caballera las
siguientes figuras:

a) b)

Alzad Perfil Alzad Perfil
izquierdo izquierdo

Planta lanta
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7.2. Perspectiva isométrica @

En este tipo de perspectiva, todos los ejes forman un angulo de 120° entre
si y las medidas de las aristas se ven reducidas de la misma manera, por lo
que es posible mantenerlas sin perder la proporcion y medir directamente
sobre la perspectiva. No ocurre lo mismo con los angulos formados por los
ejes principales, que sufren una deformacion bastante acusada.

Perfil derecho "'z Alzado

a=<

T

i

[

|
Sl | T
3Ty |

{1

¥ Planta

En todos los sistemas de representacion axonometricos, las lineas conservan
sus propiedades de paralelismo, lo que es de gran utilidad a la hora de dibujar
las perspectivas.

Actividades

@o Representa en perspectiva isométrica las figuras de la actividad 19.
;Se observan las piezas con el mismo aspecto? Explica las diferencias
que aprecias al representar las figuras en ambos tipos de perspectivas
y a qué se deben.

@3 Representa las siguientes vistas en tu cuaderno en perspectiva
isomeétrica para obtener la ﬁgura resultante. ldentifica cada vista con
un color y pinta dichas caras en la ﬁgura que has obtenido.

a) b)

Alzade Perfil Alzadc peytil
izquierda izquierdo

Planta

Planta

@o A partir de las vistas principales de tu PRODUCTO FINAL, represéntalo
en perspectiva caballera y en perspectiva isométrica. ;Con qué tipo de
perspectiva crees que se observan me_jor sus caracteristicas?

Subelo a la carpeta compartida con tu grupo para usarlo en su construccion.
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Insertar Formatoc Diapositiva |

46

[] Imagen -

Cuadro de texto

Audio

Video

Forma .
Tabla .
Grafico -
Diagrama >
WordArt

Linea .

3

:Como difundimos un proyecto?

Para dar difusion a un proyecto podemos emplear presentaciones, infogra-
fias, carteles o videos.

8.1. Presentaciones

Los programas de presentaciones facilitan la exposicion de trabajos y pro-
yectos con un alto grado de detalle. Estan formados por diapositivas que
pueden incluir texto, imagenes, sonidos, animaciones o videos.

PRACTICA

éCémo elaborar una presentacion en Google?

1.

Abre el programa presentaciones de Google.

“Btnasgeisoigradiig B -

*oa @ o A HE G @ e -

afadir un titwio

. ek s v o —

Mediante Temas o Plantillas se selecciona el diseno que se quiera
aplicar a los elementos que conforman cada diapositiva.

Una vez completada una diapositiva, hay que pulsar la combinacion
de teclas Control + M para crear una nueva, o bien seleccionar
Nueva diapositiva en el mena contextual del panel izquierdo.

Los textos se incluyen directamente en los espacios habilitados
para ello de forma predefinida o, como el resto de los elementos,
a través de la instruccion Insertar. Observa en el margen todos los
tipos de elementos que podemos incluir en la diapositiva.

Las imagenes se pueden subir desde el disco duro del ordenador o
buscarlas en Internet (tened en cuenta la licencia de uso), también
podemos usar las funciones cortar y pegar.

Los videos deben insertarse con su URL.

La transicion o paso de una diapositiva a la siguiente se puede
realizar con distintos efectos.

Las animaciones permiten que los objetos que integran la diaposi—
tiva aparezcan de forma secuencial.

La insercion de peliculas o sonidos se realiza mediante el mend
Insertar — Video o Audio.

Es muy importante la regla de 10/20/30 de Kawasaki para presentacio-
nes: diez diapositivas como maximo, veinte minutos de duracion maxima

y 30, el tamano minimo de los caracteres. Esto nos obliga a condensar la

informacion y destacar solo lo relevante.
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Presentaciones en linea

Genially (https://genial.ly/es/) es una herramienta que permite la creacion
de todo tipo de contenidos visuales interactivos en linea. Ademas, es una

P )
plataforma de contenido compartido que permite reutilizar miles de ejem-
plos de otros usuarios.

PRACTICA

Realiza una presentacion sobre economia circular
y reciclaje
Para realizar una presentacién con esta herramienta sigue estos pasos:

1. Accede a Genially y registrate.

2. Selecciona un tema para tu presentacion con una imagen adecuada.
3. Anade diapositivas pinchando en Anadir pagina. 2| Indice

4. Escoge de entre las que ofrece el tema aquellas que se adapten a la
exposicion que vas a hacer, necesitaras como minimo:

Una portada.

Un indice.

Un esquema de funcionamiento de la economia circular y las tres R’s.

Una lista de seis cosas que podemos hacer en el taller para redu-
cir, reutilizar y reciclar.

Un video sobre la importancia del reciclaje.
- S oo e— Tl I

ABE ¥ S8 PO E o Blusrnre LE L E RN

‘00 -
-IlEl:Itl.lJE !’

Céeno pocames ays < ar ol Moo Ambionte.

5. Ve anadiendo el contenido a tus diapositivas, todo es editable, la
colocacion de cada elemento, el tipo, color y tamano de las fuentes,
las imagenes, etc. Puedes anadir imagenes del propio banco de Ge-
nially, elaborarlas tG mismo o buscarlas en Internet. Asegirate de
que tengan una licencia adecuada.

6. Una vez creada tu presentacion, podras permitir que otras personas
la reutilicen, colaborando asi con la plataforma.

Actividades

@. Elabora una presentacion con toda la documentacion teécnica de tu
PRODUCTO FINAL, imagenes, videos... entre otros elementos. 6| Gracias
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Codigos QR
Con un codigo QR es posible enla-

zar a un video, un correo electroni-
co o un archivo pdf, entre otros.

Existen cientos de creadores de
codigos QR. Aqui tienes un par de
ejemplos: QRStuff y Unitag.

OEz

Escanea el codigo QR para acce-
der a la web de Oxford University

Press.

Para anadir la licencia, utiliza
Creative Commons.

8.2. Infografias

Una infografia o poster permite combinar facilmente imagenes, texto y
elementos multimedia. Se puede realizar mediante una aplicacion online
como Canva, un editor de imagenes como Gimp o sobre una diapositiva de
un programa de presentaciones.

PRACTICA

Elabora un cartel para una campana de
concienciacion sobre el acoso escolar

1. Abre un programa de presentaciones y divide la diapositiva en zonas
de colores insertando formas rectangulares.

2. Anade las imagenes.

s,
: y B
=}

3. Incluye cuadros de texto con distintos estilos. Descarga el resultado
en formato deo imagen mediante la opcion Exportar.

Actividades

@o Elabora un cartel publicitario para tu PRODUCTO FINAL. Especifica su
utilidad y sus caracteristicas técnicas, asi como el hecho de que estée
fabricado con material reciclado, si lo has hecho con carton.
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8.3. éCémo se monta un video? La edicion de videos

Utilizaremos un editor de video libre y de codigo abierto: OpenShot, en su Openshot
version para Linux o Windows. También puedes utilizar Kdenlive, pero es

una alternativa algo mas compleja. Para conseguir el programa de edi-

. . cion de video, accede al enlace:
Los editores de video permiten:

https://www.openshot.org/es/
¢ Combinar varias imagenes para formar un video.

e Recortar o combinar varias secuencias de video.

* Insertar pistas de audio.

e Anadir titulos o texto.

PRACTICA

Edita un video

1. El primer paso consiste en recopilar todos los medios necesarios
(imagenes, audio y video) y agregarlos a la pelicula mediante la opcion
correspondiente de la barra de herramientas.

- Archivo Editar Titulo Ver Ayeda
O '
s A O
Archivos del proyecto | Transiciones.  Efectos  Previsualizar video

Mostrar todo| Video Audic magen | 3

Miristura Aschivo

01 Track 1.mp3

cuenito.pg
. :-1' o= D & W= =i ) - Bsegundos =
Pata [e

a 40
Putal — &1 Wk §mpl

Elementos de OpenShot.

2. Después se colocan en una pista las imagenes y clips de pelicula. N L
Puedes utilizar la aplicacion

3. Se anaden los archivos de sonido en una pista diferente. Exiten pro- < VLC Player para probar tus
gramas que permiten la utilizacion de varias pistas para el sonido, videos y archivos de sonido.
separando musica, dialogos y sonido ambiente.

4. Por dltimo, se realiza una previsualizacion y se exporta el video al for-
mato adecuado mediante el boton rojo de la barra de herramientas.

Actividades

@o Realiza un video de un tiempo maximo de 20 segundos anunciando
tu PRODUCTO FINAL Procura que sea un montaje divertido y atrayente,
con diferentes tipos de elementos audiovisuales.
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" PRACTICA EN EL TALLER ¥ %

Construccion de un triedro de proyecciones

Te proponemos la construccion de un triedro de proyec-
ciones que te ayudara a entender como se forman las dis-
tintas vistas de un objeto en el sistema diedrico. Tambien
elaboraremos una pieza a partir de su desarrollo plano.

Un desarrollo plano es el resultado de separar y extender
sobre una superficie todas las caras de una figura
geométrica, unidas por las aristas correspondientes, de
manera que al volver a unirlas se obtiene de nuevo la
figura original.

PRACTICA

Construccion de un triedro

Para construir el triedro y la pieza, necesitas:
* Regla graduada, escuadra y cartabon.

* Tijeras y pegamento de barra.

* Lapiz, boligrafo de bola y cartulina.

1. Siguiendo el modelo de la imagen que aparece a
continuacion, dibuja en la cartulina cuatro cua-

drados de 25 cm por 25 cm.

2. Corta por las lineas continuas y dobla hacia el inte-
rior por las discontinuas.

Si haces bien los dobleces, no necesitaras pega-
mento para que se su_jete.

3. Rotula los nombres de los planos, ejes y vistas.

alzado | perfil

planta

alzado

4. No lo encoles y podrés volver a desmontarlo todo
en un solo plano cuando lo requieras.
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PRACTICA

Obtencion del desarrollo plano de
una pieza

1. Copia a escala el siguiente desarrollo plano sobre
una cartulina. Cada cuadradito equivale a 6 mm,
de manera que el cuadro base son 3 cm.

paa
1 B
=y
)
Li{i YE
3

2. Cortalo y empieza por unir las caras grandes. No do-
bles mucho las pestanas y pégalas hasta formar la pieza.

PRACTICA

Obtencion de las vistas de una pieza

1. Coloca la pieza en el interior del triedro, sujétala con un
apoyo que la mantenga fija en la misma posicion, pro-
curando que esté paralela a los planos de proyeccion.

2. Traslada a esos planos las proyecciones ortogonales
de las aristas de la pieza, como si la aplastaras contra
cada uno de ellos; asi, obtendras las vistas de la pieza.

3. Desdobla el triedo para llevarlo a un solo plano:
gira el plano de perfil 90° alrededor del eje Z para

hacer que coincida con el plano alzado.

4. Gira el plano de planta alrededor del eje X, para
que coincida con los otros dos y puedas tener
todas las vistas en un solo plano, el de tu dibujo.



PRACTICA

Construccion de un soporte para moviles de carton a partir de su desarrollo plano

Vamos a construir un soporte para moviles empleando
carton que responde a la situacion de aprendiza_je de
esta unidad y puedes usar como proyecto. Procede asi:

1. Busca un carton grande, de 46 cm de largoy 30 cm
de ancho como minimo, para ello puedes desmontar
una caja.

El carton ideal es ondulado por dentro pero fino,
tipo caja de galletas.

2. Esta es la plantilla que debes usar, emplea los cua-
dros como escala grafica sabiendo que, cada cuadro
equivale a un centimetro y traspasa las medidas cui-

dadosamente a tu carton.

-ttt

3. Una vez dibujado, corta y pliega para obtener tu

soporte.

| | i || | 1
[ T 1 T 1 T 1 I T
5 = L i 111 1 ]
LI b T4 1 1) L |
W Ly
L I.’f II H ::\:
R A I
,If"g'—‘—l—'—‘—',:_ I"I =|q 1
1 [ | 11 il
17  EEDEEEEEEEE N HH
|4 1 HEEEN Y
f_._ | LY
i I I T EEERTER N
EEEE ':;:3:; T H
' | '!" .JI 1
BSSSSEEES ! ISnaumEE:
BE I | I
RS O l
E . Hg 1 :
J_r_-i' | | |
| B E R EE
:.,.1 : j" 3
EHEER —u___.T"; -L|'
, - e
| | 1 | L
=T it (

a) Las lineas continuas indican por donde debes
cortar, puedes emplear un cuter teniendo en
cuenta las siguientes normas de seguridad:

El cGter debe estar cerrado (con la cuchilla den-
tro) en todo momento salvo cuando estemos
cortando.

Hay que emplear una regla metalica para con-
seguir cortes rectos.

b)

c)

* Realiza una primera pasada suave y profundiza
en el corte en una segunda pasada.

* Se corta sobre un soporte especial (madera,
corcho, caucho) que evite rayar la mesa.

Las lineas discontinuas indican por donde hay
que doblar. Para que la doblez se realice con fa-
cilidad y precision, corta con el citer una de las
superficies del carton sin llegar a romperlo com-
pletamente.

En este modelo todos los cortes para
las dobleces se dan por el lado del dibujo
y luego se pliega hacia atras.

Los rectangulos negros indican las ranuras en las
que se insertaran las pestanas para el montaje del
soporte. Hay que cortar los bordes y sacar con
cuidado el trozo de carton.

d) Procede a montarlo.
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" PRACTICA CON EL ORDENADOR & &

Trabaja con Tinkercad

Uno de los programas mas sencillos para introducirse en
el modelado de objetos en tres dimensiones es Tinkercad
(https://www.tinkercad.com/), que permite crear figuras
con facilidad, precision y una visualizacion muy intuitiva.

PRACTICA

Tras registrarte con tu correo electronico, tendras una cuenta
de usuario en la que se van a guardar tus disenos y podras
crearlos y renombrarlos para empezar a dibujar. También pue-
des unerte a una clase creada por tu profesor o profesora.

Realiza un soporte para moviles con Tinkercad

Sigue las instrucciones que te mostramos para aprender a manejar las distintas herramientas a la vez que realizas el

soporte para moviles.

[ 15 [n} -
E'I"J’ | [ FunkyBombul  Mombre y otros archivos

2 @O «

Barra de edicion y modificacion de figuras

Herramentas

de visualizacion

1> = 2@

,ﬂhi Importar  Evportar  Frriar 3

PlanD y regia

H L

E:;I

Forrdd Bdribcas

Figuras huecas
directas

Q0

Convertir en
hueco o sélide

Pesat -

® @

Figuras solida:

g o
)
Q &

W
b

Rejilla vy ajuste

- w

&

1. Crea un prisma de base triangular (triangulo isosceles) denominado Tejado en el programa. Seleccionalo en el
menU de la derecha y arrastralo hasta el plano de trabajo.

® Eje X (base del triangulo) 60 mm.
® Eje Y (profundidad del prisma) 50 mm.
® Eje Z (altura del triangulo) 90 mm.

2. Modifica sus medidas iniciales mediante los cuadraditos de los vértices (cambia dos dimensiones a la vez) o del
centro de cada arista (se desplaza Gnicamente esa arista):

3. Crea un prisma de base triangulo rectangulo,
denominado Cuna en el programa, con medidas

xyz =50 x 45 x 15 mm.

»

§e
ge
e
O

> bz B
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PRACTICA

4. Rota la cuna 90° alrededor del eje. Pulsa en las
flechas curvadas y arrastra, sin soltar, hasta llegar a
la amplitud de giro deseada.

5. Rota la cuna alrededor del eje Y -156° para
conseguir que se asiente sobre su lado mayor.

6. Empleando la flecha conica, desplaza la cuna hacia
abajo hasta alcanzar la cota 00 del Plano de trabajo
para que quede apoyado en el plano de trabajo.

.

7. Desplaza la cuna sobre el plano de trabajo hasta
encajarla bajo el tejado con la proporcion que
aparece en la imagen.

8. Crea un cilindro hueco (para que se pueda sustraer
de la figura) de 18 mm de diametro y
60 mm de altura.

b&;ﬁ
n a

9. Gira el cilindro 90° alrededor del eje X empleando
las flechas curvas de la parte superior. Para ello,
pincha y, sin soltar el boton, arrastra hasta la posicion

deseada.

Cambia la

vista a frontal
mediante el cubo
de visualizacion y la
herramienta de
perspectiva.

10. Baja el cilindro con la flecha conica hasta dejarlo a
4 mm del plano de trabajo.

11. Desplaza el cilindro sobre el plano XZ (frontal)
hasta hacerlo tangente al plano inclinado de la pieza
tejado.
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PRAGTICA GON EL ORDENADOR

PRACTICA

12. Selecciona la pieza cuna y el cilindro hueco.
Combinalos para hacer una ranura en la cuna
donde encajar el movil.

14. Desplaza la copia de tejado 7 mm por debajo del

plano de trabajo con la flecha conica.

15. Convierte la copia en hueco.

13. Copia la pieza tejado. Selecciona la pieza que se
desea copiar:

® Presiona Ctrly C a la vez para copiar.
® Presiona Ctrly V ala vez para pegar la pieza.

® Desplaza la copia a la derecha; se utilizara
después.

Fara coplay

Seleccionar objeto
sl
(=1 ER

18.Crea un cilindro ovalado hueco con las medidas
xyz= 60 x 30 x 100 mm. Este cilindro servira
para crear dos huecos en la estructura del soporte
y ahorrar material.

& ' = & Cytinder a 7
® @
s o
- o
= 2 [

20y

16. Coloca la copia hueca bajo la pieza encajando sus
extremos.

17. Combina ambas piezas para ahuecar el tejado.

19. Ese seria el proyecto basico. Ahora puedes
personalizarlo con un texto en relieve o recortado
en la base, y anadiendo mas elementos.
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Prepara el diseno para la impresion

Una vez que tenemos el objeto completamente disenado tenemos que ex-
q ) p q

portarlo en formato .STL, de manera que podamos pasarlo a un programa

que lo prepare para la impresion. Uno de los mas empleados es Ultimaker

Cura (https://ultimaker.com/es/software/ultimaker-cura/)

PRACTICA

Prepara la impresion del soporte para movil

B 20 b w1

e a

1. Abre el programa y carga el archivo que s

Ultimaker

has exportado como STL.

2. En este momento puedes definir los para-
metros de impresion que vas a emplear:

* Altura de cada capa de |mpre5|on
(cuanto mas fina sea mas preaso sera
el resultado), grosor de paredes, tipo de
relleno, temperatura del filamento y de
la cama (base) de impresion, etc.

* Hay modos de impresion determinados
(con mas y menos calidad) y también se
puede personalizar.

DEDGA

El programa permite tambien desplazar el objeto y rotarlo. Esta opcion es muy importante porque a veces (como
en este ejemplo) la posicion natural del ob_]eto no es la mas adecuada para |mpr|m|r|o y podemos mejorar tanto la
cantidad de filamento necesaria como el tiempo de i |mpre5|on Piensa que imprime de abajo hacia arriba'y que a veces
necesita crear estructuras de apoyo para las partes superiores voladas.

Observa en las siguientes imagenes la diferencia de tiempo y cantidad de material que se produce al rotar el objeto:

5 7 b b ey (13}

T b b e =]
ey
[ e ]

P

Para visualizar las capas y los elementos de apoyo es necesario crear las capas de construccion con el boton Slice.

Actividades

o. Recrea con el programa Tinkercad el soporte para
moviles siguiendo las instrucciones que te hemos
presentado en estas paginas.

e. Explora repositorios de Tinkercad con creaciones
similares para inspirarte, selecciona una de ellas y
personalizala. Puedes cambiar algo de su forma o
anadirle texto con tu nombre.

e. Exporta tus creaciones en formato .STL y abrelas
con un programa de preparacion para la impresion.
Define los parametros que creas necesarios. Observa
como varia el tiempo de impresion en funcion de su
posicion y de los parametros de impresion.

9 o Imprime tu pieza con dos grosores de capa diferentes
para decidir cual es el que optimiza el resultado final.
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TECNOLOGIA Y SOSTENIBILIDAD ©

Aplicaciones meédicas de la impresion 3 D

El mundo de la medicina esta experimentando un aumento exponencial de posibilidades gracias a la potencialidad de la
impresion 3D en este campo, que va a permitir innovar en los tratamientos, en las intervenciones y en el desarrollo de
nuevos farmacos personalizados. Entre otros, se estan desarrollando los siguientes avances:

Material médico y quirirgico en areas de dificil acceso. Si se dispone
de una impresora 3D se puede equipar un hospital remoto mediante la
impresion de modelos accesibles online, esto permite a cada hospital o
centro médico una autonomia que lo hace mucho mas eficaz al no de-
pender de suministros externos.

Material quirdrgico especifico y personalizado para cada operacion.
Herramientas disenadas a medida para cada paciente Y fabricadas en el
dia en el propio hospital que permiten mayor precision en implantes y
mas seguridad en las operaciones dificiles.

|mpre5|on de o organos para ensayo dei mtervencmnes, permite a los médicos recrear
las operacmnes a realizar de forma muy precisa sin poner en riesgo la vida de los
pacientes ni depender de muestras organicas.

Impresion de p|e| y tejidos vivos, para tratar quemaduras de gran superﬁme, mediante
la superposicion de capas de hidrogel con células epiteliales en su interior, importante
por la rapidez cuando no se pueden hacer cultivos. También se estan imprimiendo
organos completos, corneas, orejas y proximamente tendremos corazones, rinones o
higados totalmente funcionales.

Protesis internas y externas personalizadas,
empleando distintos materiales se consiguen
protesis y férulas a medida de cada paciente,
con un coste mucho menor que si se fabricaran
con medios tradicionales.

Medicamentos personalizados: Actividades
Con dosificacion exacta segin

peso, altura, edad o género del
paciente, permiten adecuar las

dosis a cada caso, mezclar me- 9 ;Qué dos utilidades principales puede tener la impresion de orga-
dicamentos para un tratamiento nos segﬁn la lectura?

o Lee los avances en las aplicaciones de la impresion 3D en medicina
e indica de qué maneras esta consiguiendo mejorar este campo.

complejo y variar la velocidad de

liberacion y absorcion de los mis- (3] ;Qué aspectos de cada paciente se tendrian en cuenta en la crea-

mos mediante el microdisefio de cion y dosificacion de medicamentos personalizados?
las pastillas y sus componentes. 9 ;Por qué es positiva la posibilidad de crear herramientas en los
""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""" propios hospitales?
|\ S
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PRODUCTO FiNAL © ¢ %

Diseno de objetos que mejoran la salud

Hoy en dia, la tecnologia también ha revolucionado la medicina, mediante nuevas técni-

cas, medicamentos mas efectivos y tratamientos innovadores.

Te proponemos que disenes y construyas un objeto destinado a mejorar la salud o el bien-
estar de las personas. Puede ser un soporte para el movil que permita su uso sin sostenerlo
con las manos, un reposabrazos para el teclado del ordenador, una munequera rigida...

Vas a explorar también como influyen en el diseno los materiales y técnicas de fabri-
cacion. En la unidad, planteamos tres ejemplos de soportes para moviles realizados en
carton, madera e impresion 3D, respectivamente. Tendras que realizar todos los planos
y dibujos necesarios para la comprension y fabricacion de tu idea, asi como una ficha

tecnica del producto.

El objetivo es disenar un ob_jeto que ayude a mejorar la salud y el bienestar mediante

el uso de técnicas asequibles y cercanas, como el diseno y la impresion 3D.

Necesidad e investigacion

o Decide qué elemento relacionado con la salud, el
bienestar o la ergonomia te resultaria atil a ti mis-
mo o a las personas cercanas a ti.

Analisis

e Analiza el problema y las soluciones preexistentes
para resolverlo. Puedes investigar sobre prototipos
en las bases de datos de disenos compartidos (repo-
sitorios de piezas), estudiar empresas que se dedi-

quen a ese campo, consultar las opiniones de clien-
tes que hayan comprado aparatos similares, etc.

Diseno

e Elabora un boceto a mano alzada con las caracte-
risticas basicas y el aspecto general del objeto que
vas a crear. Puedes basarte en alguno ya existente
o inventar uno completamente nuevo. Debes tener
en cuenta los materiales y técnicas de fabricacion

que vas a emplear para adecuar tu diseno a sus
caracteristicas.

0 Muestra tu boceto a tu grupooa tu familia para que
te den sugerencias y puedas perfeccionar tu diseno.

Expresion y comunicacion

e Dibuja un croquis con las vistas principales (planta,
perfil y alzado) con las medidas generales del objeto
quevasa fabricar convenientemente acotadas.

No olvides tener en cuenta las normas de acotacion
para las lineas de cota y los demas elementos.

O Haz un plano de despiece del objeto dibujando y

acotando cada uno de los elementos que lo forman.
Planificacion

0 Elabora las mediciones del objeto indicando cuan-
tos elementos de cada tipo se necesitan, los mate-
riales y herramientas con los que debes contar, etc.

e Elabora un presupuesto con los costes materiales
de tu proyecto, teniendo en cuenta que la mano de
obra la ponéis vosotros.

0 Modela tu prototipo con un programa de diseno en
3D. En la unidad hemos empleado Tinkercad.

Construccion

@ Fabrica tu prototipo. Recuerda que tenias distintas
opciones, carton, madera o impresion 3D. En todos
los casos optimiza el material y ten en cuenta las
normas de seguridad e higiene que apliquen.

Creacion y difusion digital

m Comprueba que el objeto que has construido cum-
ple correctamente con su funcion. Puedes dejarselo
a distintos usuarios para que lo prueben y elaborar
una encuesta de satisfaccion de tu producto.

(® Disena un dosier comercial con la ficha técnica y las
caracteristicas del producto, asi como las ventajas
de tu diseno frente a otros prototipos que ya exis-
ten. Presentalo en forma de cartel, presentacion o
video publicitario.
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REPASO Y EVALUACION

AGTIVIDADES DE REPASO

0 o Indica cuales de las siguientes afirmaciones son 9 « Dibuja a mano alzada y en su posicion correcta la plan-
verdaderas y corrige las que sean falsas: ta, los perfiles derecho e izquierdo y el alzado de estas
a) Ellapiz 2B se utiliza para realizar dibujos tecnicos. ﬁguraS- Acota sus medidas basicas, midiéndolas.

e) El goniometro se emplea para trazar rectas
perpendiculares.

c) E g
d)
f) El compas sirve para trasladar distancias sobre el
dibujo.
Q. Traza en tu cuaderno una de las piezas del ejerci-
cio anterior en perspectiva e indica sus medidas,
empleando correctamente las cotas necesarias.

b) Elformato DIN AO es el mas pequeno de todos. a)
c) Laregla graduada sirve para medir longitudes.
d) Con el cartabon y la escuadra se pueden construir
angulos.
b) @

(2 B ;Qué herramientas se representan en el dibujo?

@ « Dibuja la planta, el alzado y el perfil de un perchero de

la clase y represéntalo en perspectiva isométrica.

mo La |ongitud de la escala del mapa es de 300 km y
cada segmento equivale a 50 km. Fabrica una regla
adaptada y mide la distancia entre Asturias y Cadiz.

a) ;En queé se diferencian?
b) ;Qué trazados puedes realizar con ellas?

c) Dibl]jalas y senala los éngulos que pueden medirse.

9 « Construye con el compas un triangulo escaleno con los
siguientes datos: base = 6 cm, lado derecho =5 cm, lado
izquierdo =4 cm.

e « Traza un circulo de 5 cm de radio y, con esa misma me-
dida, realiza seis marcas sobre su circunferencia que te

permitan dibujar un hexagono regular; despues, elabo-
ra un circulo inscrito en su interior. Coloréalo.

e . Dibu_ja dos cuadrados de 5 cm de lado.

a) Rellena uno de los cuadrados con lineas vertica- . . e
loc oaralelas s q e 05 @. (A qué escala dIbUJ:':lrlaS una cuchara en formato
P paradas entre si U,o cm. DIN A47? ;Y una batidora?

b) Rellena el otro cuadrado con lineas horizontales
separadas 0,5 cm unas de otras.

@ . Dibu_ja estas ﬁguras ampliando su escala al doble:

6 . Sigue las siguientes instrucciones para construir una
cenefa a base de un circulo de 2 cm de radio.

1. Traza unalineade 15 cm de |ongitud.

2. Dividela en segmentos de 3 cm.

3. Emplea cada marca como centro para dibujar un
circulo de 2 cm de radio.

@ . Dibu_ja y acota la planta y el alzado del pomo de una

puerta. Midelo para conocer sus dimensiones.

4. Traza otro de 1,5 cm de radio en cada marca. . o . .
« Escoge un objeto cotidiano y realiza un croquis aco-

tado del mismo. Indica sus medidas y los materiales
e « Realiza un boceto y un croquis de una tostadora. con los que esta fabricado.

5. Colorea la cenefa resultante.
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CONOCIMIENTOS BASIC0S

Mapa conceptual

a Copia el esquema conceptual de la unidad y complétalo.

e )
COMUNICACION Y DIFUSION DE IDEAS: EXPRESION GRAFICA
nece;sita para dibujar un objeto se hace uso de se represent;a mediante
i . y o
herramientas : . representacuon
;.....) LéPizYPaPeI ...........:................E COrT:]O el
que utilizan 7
Regla graduada > Normalizacion Sistema diédrico
> Escuadra y cartabon cuyas vi.stas —_
> Transportador de angulos " Acotacion => Planta
- Sz 3 i3 Alzado
e EScil
R = Plantillas seale :
----- Perfil
g /
Vocabulario

e Crea tu propio diccionario técnico de la unidad. Para ello define los siguientes términos: normalizacion, boceto,
croquis, plano delineado, perspectiva isometrica, escala, sistema diedrico, vistas...

PONTE A PRUEBA

(1) ;Cuales son las herramientas que se utilizan para
dibujar?

e ;Qué elemento normalizado se utiliza para indicar un
arista? ;Y para indicar un eje?

e Explica las diferencias entre un plano delineado y un
croquis.

0 ;Qué escala sera mas apropiada para dibujar una
vivienda de 20 m de longitud en un papel tamano

DIN A4?

e Explica qué es un escalimetro, cual es su funcion y
como se utiliza.

0 Describe cuales son las principales vistas de un objeto.
Dibdjalas en tu cuaderno para un sacapuntas.

o Describe los diferentes elementos que componen las
acotaciones.

(8) Explica las diferencias entre la perspectiva caballera y
la perspectiva isométrica.

e Describe qué es una infografia y porqué es atil para
presentar un proyecto.

.Oué 2 1 . 2 412
10 ;Qué es un codigo QR? ;Por qué crees que es tan Gtil?

D ;Qué es la regla de 10/20/30 de Kawasaki ? ;Por quée

S€ usa para las presentaciones?
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