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BAREM DE L’EXAMEN: Heu de contestar 1 pregunta del bloc A, 1 pregunta del bloc B i 1 del bloc
C, sense esborrar construccions auxiliars. Les preguntes dels blocs A i B valen 4 punts i les del bloc C
valen 2 punts. Es corregiran les primeres preguntes contestades de cada bloc. No es corregiran preguntes
invalidades amb una aspa en tot el full com en la figura.

BAREMO DEL EXAMEN: Hay que contestar 1 pregunta del bloque A, 1 pregunta del bloque By 1
del bloque C, sin borrar construcciones auxiliares. Las preguntas de los bloques Ay B valen 4 puntos y
las del bloque C valen 2 puntos. Se corregiran las primeras preguntas contestadas de cada bloque. No
se corregiran preguntas invalidadas con un aspa en toda la hoja como en la figura.

BLOQUE A. Geometria, arte y entorno (geometria plana)
BLOC A. Geometria, art i entorn (geometria plana)
Escoja y conteste una de las dos siguientes preguntas.

Trie i conteste una de les dues preguntes seguients.

Pregunta A.1 (4 PUNTOS)

(2,25 PUNTOS) Se pide dibujar, a escala 1:1 y evitando la mano alzada, el logotipo propuesto en la Figura A.1.1. Las dimensiones
indicadas en la figura son milimetros. Se deber& cumplir que:

* No se deben borrar las construcciones auxiliares que permiten hallar la geometria basica propuesta (centros de

circunferencia, eje de simetria, ...).

(1,75 PUNTOS) Se pide dibujar en escala 1:1 y a mano alzada el logotipo propuesto en la Figura A.1.2.

* Se debe acotar perfectamente el resultado.

Pregunta A.1 (4 PUNTYS)

(2,25 PUNTS) Es demana dibuixar, a escala 1:1 i evitant la ma algada, el logotip proposat en la Figura A.1.1. Les dimensions
indicades en la figura son mil-limetres. S’haura de complir que:

* No s’han d’esborrar les construccions auxiliars que permeten trobar la geometria basica proposada (centres de
circumferéencia, eix de simetria, ...).

(1,75 PUNTS) Es demana dibuixar en escala 1:1 a ma alcada el logotip proposat en la Figura A.1.2.

« S’ha d'acotar perfectament el resultat.
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Pregunta A.2 (4 PUNTOS)
DISENO DE LOGOTIPO PARA UNA OPTICA
Una empresa dedicada al sector optico, desea renovar su identidad visual mediante el disefio de un logotipo basado en la
representacion geométrica simplificada de un ojo. Se pide realizar el disefio atendiendo a las siguientes consideraciones:
(3 PUNTOS) CONSTRUCCION GEOMETRICA. Realizar el disefio final (EVITANDO LA MANO ALZADA) exclusivamente con
instrumentos de dibujo técnico, cumpliendo las siguientes condiciones obligatorias:
- Ellogotipo debera quedar inscrito en un rectangulo aureo.
- El lado menor de este medird 80 mm.
- El contorno debera construirse mediante una elipse inscrita en el rectangulo.
- Eliris serd una circunferencia centrada en la interseccion de los ejes del rectangulo.
- Lapupila sera concéntrica y su diametro sera la mitad del diametro del iris.
(1 PUNTOS) BOCETO CARTEL. Realizar un boceto a mano alzada del disefio del ojo dentro del rectangulo proporcionado.

Pregunta A.2 (4 PUNTS)

DISSENY DE LOGOTIP PER A UNA OPTICA

Una empresa dedicada al sector optic, desitja renovar la seua identitat visual mitjancant el disseny d'un logotip basat en la
representacio geometrica simplificada d'un ull. Es demana realitzar el disseny ateses les seglients consideracions:

(3 PUNTS) CONSTRUCCIO GEOMETRICA. Realitzar el disseny final (EVITANT LA MA ALCADA) exclusivament amb
instruments de dibuix técnic, complint les seglients condicions obligatories:

- El logotip haura de quedar inscrit en un rectangle auri.

- El costat menor d'este mesurara 80 mm.

- El contorn haura de construir-se mitjancant una el-lipse inscrita en el rectangle.

- L'iris sera una circumferéncia centrada en la interseccié dels eixos del rectangle.

- La pupil-la sera concéntrica i el seu diametre sera la mitat del diametre de I'iris.

(1 PUNTS) ESBOS CARTELL. Realitzar un eshés a ma algada del disseny de I'ull dins del rectangle proporcionat.

Figura A.2




BLOQUE B. Sistemas de representacion del espacio aplicados y Normalizacion y disefio de proyectos (aplicacion de la
proyeccion cilindrica)

BLOC B. Sistemes de representacion de I’espai aplicats i Normalitzacié i disseny de proyectes (aplicacié de la projeccié
cilindrica)

Escoja y conteste una de las dos siguientes preguntas.

Trie i conteste una de les dues preguntes seguents.

Pregunta B.1 (4 PUNTOS)

Disefie un mueble para despacho que incorpore un escritorio encastrado. El disefio debe incluir al menos una arista curva y una
tangencia. Se proporcionan tres fotografias como referencia para su inspiracién; la propuesta debe ser original y no copiar
exactamente los modelos mostrados.

(1,7 PUNTOS) Presente el prototipo inicial mediante una axonometria a mano alzada.

(2 PUNTOS) Delinee el disefio final (evitando la mano alzada) aplicando el sistema diédrico europeo y representando, como minimo,
alzado, planta y un perfil. No incluya las lineas ocultas.

(0,3 PUNTOS) Se valorara la claridad y limpieza del dibujo

Pregunta B.1 (4 PUNTS)

Dissenyeu un moble per a despatx que incorpore un escriptori encastat. El disseny ha d'incloure almenys una aresta corba i una
tangéncia. Es proporcionen tres fotografies com a referéncia per la seua inspiracid; la proposta ha de ser original i no copiar
exactament els models mostrats.

(1,7 PUNTS) Presenteu el prototip inicial mitjangant una axonometria a ma algada.

(2 PUNTS) Delineeu el disseny final (evitant la ma algada) aplicant el sistema diedric europeu i representant, com a minim, alcat,
planta i un perfil. No inclogueu les linies ocultes.

(0,3 PUNTS) Es valorara la claredat i neteja del dibuix.

Mesa Rainol (www.tifon.es) / Escritorio con estanteria cubos (BUC) / Mesa auxiliar para estanteria /
Taula Rainol (www.tifon.es) Escritori amd prestatgeria cubs (BUC) Taula auxiliar per a prestatgeria
FiguraB.1.1 FiguraB.1.2 Figura B.1.3
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Pregunta B.2 (4 PUNTOS)

Composicion volumétrica a partir de figuras clasicas del Tetris.

Teniendo en cuenta las figuras clésicas del videojuego Tetris (tetrominds formados por cuatro cuadrados iguales), se pide realizar una
composicidn tridimensional utilizando cuatro piezas diferentes. Cada cuadrado que compone las piezas representara un cubo de 10
mm de arista.

(1,5 PUNTOS) Realizar una construccion a mano alzada utilizando 4 de las anteriores figuras y representar en perspectiva isométrica
el disefio escogido.

(2,5 PUNTOS) Se pide delinear (evitando la mano alzada), la planta, el alzado y el perfil de la figura disefiada, segun el método del
primer diedro de proyeccion (sistema diédrico europeo) teniendo en cuenta en la representacion las partes vistas y ocultas, sin borrar
las construcciones auxiliares y a escala (considerando cada cuadrado de la figura es un cubo de 10 mm de lado). Acotar de manera
normalizada todas las vistas del resultado.

Pregunta B.2 (4 PUNTYS)

Composicié volumétrica a partir de figures classiques del Tetris.

Tenint en compte les figures classiques del videojoc Tetris (tetrominds formats per quatre quadrats iguals), es demana realitzar una
composicid tridimensional utilitzant quatre peces diferents. Cada quadrat que compon les peces representara un cub de 10 mm
d'aresta.

(1,5 PUNTS) Realitzar una construccié a ma algada utilitzant 4 de les anteriors figures i representar en perspectiva isomeétrica el
disefio triat.

(2,5 PUNTS) Es demana delinear (evitant la ma algada), la planta, I'alcat i el perfil de la figura dissenyada, segons el metod del primer
diedre de proyeccio (sistema diédric europeu) tenint en compte en la representacio les parts vistes i ocultes, sense esborrar les
construccions auxiliars i a escala (considerant cada quadrat de la figura és un cub de 10 mm de costat). Acotar de manera
normalitzada totes les vistes del resultat.

Figura B.2
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BLOQUE C. Sistemas de representacion del espacio aplicados y Normalizacién y disefio de proyectos (aplicacion de la
perspectiva cénica)

BLOC C. Sistemes de representacion de I’espai aplicats i Normalitzacio i disseny de proyectes (aplicacio de la
perspectiva conica)

Escoja y conteste una de las dos siguientes preguntas.

Trie i conteste una de les dues preguntes seglients.

Pregunta C.1 (2 PUNTOS)

(1,8 PUNTS) Partiendo de la Figura C.1 propuesta, se pide dibujar en la perspectiva cénica oblicua, el objeto definido, teniendo en
cuenta la posicion. Las dimensiones indicadas en la figura son mm.

(0,2 PUNTOS) Se considerara la claridad, orden y limpieza del dibujo.

Pregunta C.1 (2 PUNTS)
(1,8 PUNTS) Partint de la Figura C.1 proposada, es demana dibuixar en la perspectiva conica obliqua, I’objecte definit, tenint en
compte la posicio. Les dimensions indicades en la figura son mm.

(0,2 PUNTYS) Es considerara la claredat, I’ordre i neteja del dibuix. 10
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Pregunta C.2 (2 PUNTOS)
Dadas las tres vistas (alzado, planta y perfil) de la Figura C.2, obtener su perspectiva conica evitando la mano alzada y sabiendo que
las lineas representadas son las de su envolvente geométrica, en la perspectiva conica que se pide. Distinguir partes vistas y ocultas.

Pregunta C.2 (2 PUNTS)

Considerades les tres vistes (alcat, planta i perfil) de la Figura C.2, obtindre la seua perspectiva conica evitant la ma algcada i sabent
que les linies representades sén les del seu envolupant geométrica, en la perspectiva conica que es demana. Distingir parts vistes i
ocultes.
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Figura C.2







