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1. Introduccioé

El meu Treball de Recerca (TDR) consistira en &acié del disseny d’un automobil
exteriorment, amb modelatge final en tres dimerssidom a objectiu primordial,
aconseguir dissenyar un concepte d’automobil espgrie en un futur sigui motiu
d’inspiracio per a altres dissenyadors per llemganou model de vehicle al mercat. Per
dur-ho a terme utilitzaré el mateix métode de digsspue es fa servir actualment a les
empreses automotrius seguint les mateixes etapemuties. Primerament, faré els
esbossos de lidea a ma amb llapis i després andekipament de la idea amb
dibuixos amb un boligraf bic. Seguidament donatércas esbossos de manera digital
amb I'ordinador, amb 'ajuda d’'una tauleta grafied programa informati®hotoshop.
Finalment, després de fer els planols del vehitilézant el Photoshop i I'Autocad
prosseguiré a la creacié del modelatge en 3D amjbdi del program#&utodesk

AliasStudio el programa utilitzat actualment en les empre&agtomocio.

Des de ben petit em passo hores llegint revistastaimobils i dibuixant cada un dels
cotxes que apareixen entre les pagines. M’adonchgueassat un cert temps i, encara
avui en dia, continuo dibuixant cotxes i més catdesnbé he estat muntant maquetes
de diferents automobils d’anys enrere pero, toxii amai m’havia plantejat bolcar-me
totalment en el mon dels cotxes com a professind) gue més aviat ho veia com un
hobby. Evidentment, no només era aixo. Amb el teerpsvaig comencar a interessar
cada vegada més profundament en el tema, on valgr ptescobrir els diferents
programes informatics i veure com els dibuixos &tsa, amb un simple boligraf bic,
podien arribar a ser tota una obra d’art. Es evidgm® tot aixd no era per passar
I'estona, sin6 al contrari, per mi tenia un valt@vet i especial. Aquest fet ha estat un
dels que em va motivar a endinsar-me en aquesttambdesconegut per la majoria de
gent, concretament en el mén del disseny, i realnaaiy descobrir que és el que
m’interessava i m’agradava. Aquests ultims anygstat cercant informacio d’algunes
escoles per poder estudiar amb coratge aquesteraarrm’he adonat que és molt
concreta, s’hi ha de dedicar molt esforg i, a reégjificil d’accedir-hi. Per aixo intento
compaginar els estudis amb tot aquest tema detrdisglibuixant en el meu temps
lliure i treballant dur a casa per poder estudrauea Universitat especialitzada per a

cursar-hi la carrera de Disseny Automotriu.
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El tema principal del treball és aquest per diwersaons. Al veure que tenia

'oportunitat de poder fer front a les dues cosk®ra, no m’ho vaig pensar dues
vegades. Diuen que és important sentir-te a gubtemue decideixes fer. La segona
raé és que degut a la especialitat de la carrenmés es pot optar a cursar-les en
Escoles Privades i d’Alt Standing, per aix0 hi hapbssibilitat de participar en un

concurs per obtenir una beca a canvi. Justameteine que he escollit és el mateix
projecte que et demanen per presentar-te a l'oidtelecla beca. Crec que pot ser com
una mena d’entrenament personal que m’ajudara diddatmar-me més a fons, i amb

més experiencia, amb aquesta categoria de prajectes

Espero poder assolir amb nivell i esfor¢ el quebpbbement sera la meva professio

d’aqui uns anys.
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2. Parts del Disseny Automotriu

La realitzacié del disseny d’un automobil es dterane per un grup de persones

el qual formen un equip de disseny. En aquest dujuip el cap de disseny, que és la
persona gue ha tingut la idea de I'automobil, dessones que treballen

sota les seves ordres per tal de portar la seaaaidke realitat. Hi ha tres principals
subgrups dintre I'equip de disseny i una persorareegada de gestionar la idea i

desenvolupar-la. Aquests principals subgrups soén:
2.1. Disseny Exterior

L’estilista responsable del disseny de I'exterier vehicle desenvolupa les proporcions,
la forma, i les superficies del vehicle. Principaim sol seguir aguestes tres parts:
esbos, esbos digital, modelatge en 3D i model gifaaEl disseny exterior es fa per una
série de dibuixos digitals i manuals. S’executeraproven dibuixos progressivament
més detallats. Les dades d’aquests dibuixos llas/atditzen per crear una maqueta de
la mateixa grandaria del disseny final. El vehigtamer es dissenya en un programa
d’ordinador de modelatge amb 3D, i de seguida es fanodel a escala real amb argila.
Fins i tot en temps del programari 3D de classesoipi dels models virtuals, el model

en argila segueix sent I'eina més important petuaveel disseny exterior d'un cotxe i

per tant usat per totes les industries automotrius.
2.2. Disseny Interior

L’estilista responsable del disseny de l'interiet @ehicle desenvolupa les proporcions,
la forma i les superficies per al tauler, els dsiegis panells d’ajust, etc. Aqui I'émfasi
esta en l'ergonomia i el confort dels passatgetsdiEseny interior del vehicle
normalment ve influenciat pel disseny exteriorgjee tant el disseny interior com el

disseny exterior del vehicle ha d’estar amb siraoni
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2.3. Disseny de Color i Detalls

El dissenyador del color i dels detalls (o coldels materials) és responsable de la
investigacio, el disseny i el desenvolupament tkedts colors i materials interiors i
exteriors usats en un vehicle. Aquests inclouepilgsires, els plastics, el disseny de la
tela, el folrat amb cuir, la catifa, els agregadusbta, i aixi successivament. El color, el
contrast,

la textura, i el patr6 s’han de combinar acuraddrmpendonar al vehicle un ambient i
una personalitat interiors Unics. Aquests disseongtieballen juntament amb els

dissenyadors exteriors i interiors.
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Dissenyador d’exi@r treballant digitalment
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3. Proceés del Disseny d’'un Concept Car

Els concepts cars normalment van enfocats capfatumni no se solen fabricar en série
ni arriben mai a trepitjar la carretera siné queveigen perqué els dissenyadors

s’inspirin, i a partir del concept car surti unaadinia de cotxes al mercat.
3.1. Idea del Disseny

Abans de la creacio d’'un Concept Car el que efesolormalment és decidir el tema o
temes al qual anira relacionat el disseny fentrenarca d’informacio i inspiracio, que
tant pot ser amb revistes, amb llibres com perrtete Un cop clar el tema en que anira
enfocat el disseny, em refereixo a tema com a leshlectric o vehicle superesportiu, el
dissenyador s’inspira sobretot en la naturalesan caleres formes i dissenys que

provenen d’altres disciplines del disseny.
3.2. Sketching

Es el procés de la creacio dels primers esbostoa fea de la idea general del vehicle.
S'utilitzen diferents tecniques per impressionéiequip de disseny com el Prismacolor
Sketch o el Ballpoint Sketch. Seguidament tot lipgle disseny es reuneix per debatre

sobre si el disseny necessita algun canvi o paigpasla segient fase.
3.3. Digital Rendering

Quan el disseny compleix amb les expectativesadpiip es comencen a donar color als
dibuixos amb l'ordinador. Normalment el programa moc fotografic anomenat
Photoshop és el més utilitzat per la majoria dels dissenysdS’ajuden de tauletes
grafiques per fer els dibuixos a I'ordinador. Laafitat d’aquets dibuixos és per poder-
los presentar al cap de I'estudi de disseny d’'uaaara més atractiva a la vista i que

pugui captar la seva atencio.
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3.4. Modelatge en 3D

A continuacié comenca el procés més laborios, elalage amb 3D del vehicle a partir
dels esbossos i dels dibuixos fets aRtimtoshop D’aquesta tasca se n’encarrega un
modelador de 3D especialitzat seguint les indicecidel dissenyador. El programa
informatic meés utilitzat avui en dia per fer el mtaige en 3D éd'Autodesk
AliasStudio El procés de modelatge pot durar varies setmgaegie treballar amb

programes de 3D és molt complex.

3.5. Model en Argila

Es el procés que a partir del modelatge en 3D e®ga a construir a escala real la
maqueta d’argila del vehicle dissenyat. Aquest @adambé és molt complex i ho fan
persones especialitzades amb I'ajuda del dissenyAdabada la maqueta d’argila, es

fa una valoracio total del vehicle per part deuigode disseny i el cap de I'estudi.

3.6. Construccio del Prototip i Presentacio

A partir d’aquest punt treballen conjuntament elgiryers i I'equip de disseny per
construir el prototip del vehicle. Seguidament mowel vehicle i avaluen el seu
comportament en carretera. Si els resultats sdtiysosl nou concept car esta apunt per
ser presentat al més proper saléo de I'automobilglomaloraran periodistes i altres

dissenyadors, i en donaran la seva opinio.

Ford Evos Concept Audi A2 Concept
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4. Que és Sketching?

Un "sketch" és un dibuix a ma alcada rapidamentat que no pretén ser una obra
acabada sind un esbds que pot servir per difeasptsctes: desenvolupar una idea per al
seu Us posterior o pot ser utilitzat com una forapada de mostrar una idea al cap de

I'estudi de disseny.

El terme "sketch" més sovint ha estat aplicat larbiografica executada en un mitja sec
com el llapis de grafit, carbonet o pastis. Tanbpat aplicar als dibuixos fets a
boligraf, tinta, aquarel-la i pintura a I'oli. Elss ultims es refereixen generalment com
"esbossos de color d’aigua” i "esbossos a I'olii.ddcultor, per exemple, modela

tridimensionalment esbossos en fang o plastiliraalile comencar la propia escultura.

El terme "sketchbook" es refereix a un quadernagepblanc en el qual un dissenyador
dibuixa els seus esbossos. Aquest "sketchbooK'qgeadefineix a un dissenyador com
a tal, perque és on hi té les seves idees i diBuixo

La majoria dels dissenyadors utilitzen I"'sketcbinca metode d’enregistrament o
d’elaboraci6 d’idees. Els esbossos d’alguns astisés estat reconeguts mundialment,
entre ells els de Leonardo da Vinci i Edgar Degas,s’han convertit en objectes d’art

per dret propi, amb moltes pagines que mostreestiglis acabats, aixi com esbossos.
4.1. Tipus d'Sketch

-Prismacolor Sketch

Es tracta d'un esbés fet amb uns llapis de coleradnarca Prismacolor perqué tenen
unes caracteristiques molt peculiars, com el dinimea que representa practicament tota
I'escala de grisos en un mateix llapis. Es un n@toalt utilitzat per als dissenyadors
de cotxes per mostrar les seves primeres ideesolfiss més utilitzats sén el negre,

I'indigo blue i el marrd. Hi ha dos tipus de llapissmacolor:

10
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Verithin Prismacolor: S6n un subconjunt de la m&damacolor que compten amb un
nucli dur. El seu trac permet obtenir agradablesedi nitides quan s'utilitza
correctament. Sempre és bo tenir alguns d’aquiegiis la prop per afegir detalls als

dibuixos.

Prismacolor Premier: Aquests llapis tenen més fauna que la que porten els llapis
Verithin. Amb el llapis Prismacolor Premier es pbtenir un alt contrast amb un menor
esfor¢. El que vull dir és que podeu prémer sobpaper amb menor pressié que ho
fariem amb els llapis Verithin i aconseguir mésigde linia i color. La mina més suau

també permet diferents tecniques d’'ombrejat.

Prismacolor Sketch amb Iigb Blue

-Ballpoint Pen Sketch

Ballpoint Pen Sketch, traduit al catala com a esbbsligraf, consisteix en plasmar les
teves idees amb un boligraf sobre el paper. Ed@amica relativament complexa pero
alhora efica¢ perqué si s’aconsegueix dominar puastrar les idees en una petita
fraccié de temps i amb una gran claredat. El tgriboligraf més utilitzat és el boligraf
BIC degut a les seves caracteristiques i bonstag¢suHi ha diferents tipus de boligrafs,

pero els més coneguts son: el BIC Cristal i el Bi@nge Fine.

Aquest tipus de tecnica és la més utilitzada acteat pels professionals del mon del

disseny automotriu.

11
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Ballpoint Pen Sketch del Ford Fiesta ST

-Ink Sketch

Ink Sketch, traduit al catala com a esbdés amb, touasisteix en dibuixar el vehicle
amb el que seria una ploma de les d’abans utiliziamateix tipus de tinta pero amb un
retolador modernitzat. Aquest tipus de técnicateditla per plasmar les primeres idees
és la més complexa d’aprendre, ja que totes lessllman de ser perfectes i estar al seu
lloc a la primera perque és impossible intentapeab o corregir una linia un cop feta.
Degut a la complexitat de la técnica és molt pditasda.

Ink Sketch d'uns concepts

12
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4.2. Eines d'Utilitat

Els dissenyadors a I'hora de crear i dissenyaramés s’ajuden d’'un simple boligraf o
llapis de color, sind que també utilitzen altregesi per facilitar la creacid. Dins
d’aquest conjunt hi trobem:

-Les Plantilles

Les plantilles s6n objectes molt utilitzats pemadissenyador, sobretot alhora de fer els
dibuixos amb net per a una presentacid, ja queplastilles converteixen linies
complicades de realitzar en linies facils i nitidesisteixen diferents tipus de plantilles
pero s'utilitzen normalment les plantilles d’eldgs i les plantilles de corbes. Les
plantilles d’el-lipses et permeten realitzar undipde perfecta d’'un sol tragc. Aquestes
solen anar dividides i organitzades pel grau d'lvarde I'el-lipse i la mida. Per altra
banda, les plantilles de corbes no sén unes pgeEmeispecifiques com les d’el-lipses,
sind que es tracta de diferents plantilles ambctebes més significatives, les quals
adaptes al teu dibuix previ, per després utilitasen el dibuix a net.

-Escaire i Cartab6

L’escaire i el cartab6 sén dues plantilles amb fode triangle rectangle, 'esquadra la
forma un triangle isoOsceles i el cartabdé un triangbctangle. que principalment
s'utilitzen en dibuix técnic. Poden tenir escalafiga per a fer-se servir com un

instrument de mesura.

En el disseny automotriu, alguns dissenyadorsdes frequentment per tracgar les linies
de perspectiva i també els eixos de les rodes,upeeq un esbds, o dibuix, el més
important és la perspectiva. També s'utilitzen, desplantilles de corbes, per tracar

linies nitides a I'hora de fer un esbés de presanta

13



EL DISSENY D'UN CONCEPT CAR Treball de Recerca Promoci6é 20001

5. Que és el Rendering?

Un "render" és una il-lustracié d’'un objecte fetaa alcada o amb ordinador. Serveix
per donar a entendre millor la idea del que inteebtgressar. El render consisteix en
aplicar ombres, il-luminacions, colors, texturegliuix perqué a la persona a la que

presentis el projecte es pugui fer una idea dessr@a la realitat.

Tot dissenyador necessita coneixer I"art” de |laderitzacio, ja que €s una part
importantissima a I'hora d’exposar un projecte ipntar convencer al cap de I'equip
de disseny perque avalui al projecte i pugui paaskr seglent fase del procés de

disseny.

Antigament, el render d’'un disseny s’havia de fema, pero gracies als avencos
informatics de l'ultima década, avui en dia s’hagzd de fer els renders a ma a fer-los
generalment amb é&hotoshop Tot i que els dissenyadors més veterans els segue
fent de manera tradicional. Ho dividim ens dos $lascomenats Traditional Rendering i
Digital Rendering.

5.1. Traditional Rendering

-Marker Rendering

El Marker Rendering, traduit al catala com a reitwheio amb marcadors, és la técnica
utilitzada per fer un render rapid que doni el wolal dibuix. Un marcador €s un
retolador que té la seva propia font de tinta, igeneral una punta feta d’'una fibra

porosa, com el feltre o nild.

La tecnica emprada per al Marker Rendering reguetei molta practica si es volen
aconseguir bons resultats, ja que al ser la tinta dissolucié d’alcohol no es pot
treballar molt lentament amb els marcadors, pesjugs vol obtenir I'esséncia d’un

Marker Rendering s’ha de fer tot el render quamla encara esta humida.

De marcadors n’hi ha de diverses marques, pemdssconegudes a nivell mundial sén

els marcadors Copic, els marcadors AD Chartpak mglrcadors Prismacolor. Les
14
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principals diferéncies entre aquestes tres margée<l tipus de tinta que utilitzen, la

forma de la punta del marcador i la varietat dersotliferents que ofereixen.

Marker Rendering d’'un Ferrari

-Mixed Media Rendering

Mixed Media Rendering, coneguda com la barrejaédaitiues, és el nivell més alt de
representacié donant un aspecte més dinamic istaadl render. Per a dur a terme

aguesta técnica es necessita saber combinar dfengtodes de representacio.

Primerament, es comenca utilitzant el marcador woles ombres basiques al dibuix
com fariem en el marker rendering. A continuacapbguen les il-luminacions amb el
gue es coneix com a pastissos, que son un tipgaideAmb un cuter es rasca el pastis
i amb un removedor de maquillatge s’escampa lagalpastis. Per a definir els detalls
s'utilitza un llapis Prismacolor de color blanc,eqés excel-lent per reforcar les
il-luminacions i un llapis negre per les ombresiaknent, la pintura blanca també
coneguda com guaix o tempera, per enfortir elscispenés destacats. Aquesta s’aplica

amb un pinzell molt fi.

Mixed Media Rendering ddark Randall

15
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5.2. Digital Rendering

-Adobe Photoshop

Adobe Photoshop és el nom o marca comercial ofigialrep un dels programes més
populars de la casa Adobe, i que es tracta essmeciid’'una aplicacié informatica en
forma de taller de pintura i fotografia que tredabbre un lleng i que esta destinat per a
I'edicid, retoc fotografic i pintura a base d’imatyde mapa de bits. El seu nom en
catala significa literalment "botiga de Fotos" ppaa interpretar-se com “taller de
fotografia”. La seva capacitat de retoc i modifiéaste fotografies li ha donat el meérit

de ser el programa d’edicié d'imatges més famosriel.

Actualment forma part de la familia Adobe Creattete i es desenvolupat i
comercialitzat per Adobe Systems Incorporatedidineent va ser dissenyat per a
ordinadors Apple pero posteriorment també per @afolames PC amb sistema operatiu
Windows.

Render amih&oshop del BMW Serie 3

-Autodesk Sketchbook Pro

Sketchbook Pro, també conegut com quadern de diésiiMn programari de dibuix que
compta amb una interficie basada en gestos deafugdriginalment va ser

desenvolupat per Alias Systems Corporation, pea@aipropietat d'Autodesk.

Sketchbook Pro té una interficie ordenada, eingsrdara i dibuix com llapis,
marcadors i pinzells. Mitjancant I'Gs de les caggistiques sensibles a la pressié de les
tauletes grafiques, ordinadors "tablet" i teléfomisl- ligents, pot ajudar els dibuixants a

crear efectes similars als materials tradicionals.

16
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El programa és compatible amb les capes amb ebtattimportacié i exportacio de
Photoshop (. PSD). Altres caracteristiques inclaegtes, la simetria, la possibilitat de

personalitzar pinzells, crear pinzells amb texturatar el lleng.

Render amb Sketchbook Pro de Michael Smith
-Wacom Tablets

Wacom és una companyia mundial que produeix taulgmfiques i productes

relacionats. Es molt popular entre artistes, digsgors grafics, arquitectes i dibuixants.
Les tauletes Wacom son notables pel seu Us setes@&ba per la seva funcid sensible a
la pressi6 del llapis digital. A més de la fabriéaicvenda de tauletes grafiques, Wacom
també subministra la tecnologia d’entrada de gsalilitzats en la majoria de Tablet
PC, que s’anomena "Penabled Technology". Les daeetts més famoses de la

companyia son la Cintig 12wx i la Cintiq 21ux.

Cintig 12wx i Cintig 21ux és una tauleta/pantatjag incorpora una pantalla LCD a la
tauleta grafica en si mateixa, que permet a l'usddnuixar directament "sobre" la
superficie de la pantalla. Per augmentar encard’efiesencia, la Cintiq compta també
amb les ExpressKeys i Touch Strips, sén uns bo#ébrostat de la pantalla que es
poden configurar amb accessos rapids del programea stutilitza, que permeten

treballar minimament amb el teclat i utilitzar lanf@ com a eina principal.

Wacom Cintiq 12wx Wacom Cintig 21ux
17
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6. La representacio 3D

6.1. Caracteristiques Basiques

El modelatge en 3D és el procés de desenvolupattherd representacié matematica
de qualsevol superficie tridimensional d’'un objeunigancant un programari
especialitzat. El producte es diu model 3D. El mtalmbé pot ser creat fisicament amb

dispositius d'impressi6 en 3D.

Els models poden ser creats de forma automaticanmah El procés de modelatge

manual és similar al de les arts plastiques contieseultura.

Els models 3D representen un objecte en 3D usantainleccioé de punts en I'espai
tridimensional, connectades per diverses entiedsngtriques com triangles, linies,

superficies corbes, etc.

Avui dia, els models 3D s’utilitzen en una amplaietat de camps. La industria
medica utilitza models detallats dels organs. Idaigtria del cinema els fa servir com a
personatges i objectes per pel-licules d’animadla vida real. La indUstria dels
videojocs els usa com actius per als jocs d’ordinaglideo. El sector de la ciéncia els
usa com a models molt detallats dels compostosigslilra indUstria de I'arquitectura
els utilitza per mostrar com serien els edificiggmsats i els paisatges en la vida real.
La comunitat de I'enginyeria els utilitza per fés dissenys dels nous dispositius,

vehicles i estructures, aixi com en una sérier@altisos.

Gairebé tots els models en 3D poden ser dividitdues categories.

Modelatge Solid - Aquests models defineixen el wolle I'objecte que representen
(com una roca). Aquests s6n més realistes, perdaifiéiss de construir. Els models

solids s'utilitzen sobretot per a les simulacioisusls, en el concepte de medicina i de

I'enginyeria.
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Shell - Aquests models representen la superfieieexemple, el limit de I'objecte, no
el seu volum. Aquests son més facils de treballarejs models solids. Gairebé tots els

models visuals que s'utilitzen en els jocs i enieéma son shell models .

Hi ha tres formes populars per representar un model

Modelatge Poligonal - Punts en I'espai 3D, anonenattexs, que estan connectats per
segments de linia formant una malla poligonal. Aerudia, la gran majoria dels models
en 3D, es construeixen com a grups de models paligpja que soén flexibles i perque
amb els ordinadors es poden fer molt rapidamenbiétant aixo, els poligons son
plans i només podem aproximar superficies corbifzamnt una gran quantitat de

poligons.

Modelatge amb Corbes - Les superficies estan defnper les corbes, que sén
influenciades pels punts de control (CV). Normalimarcorba segueix els punts de

control que la formen.

Escultura Digital - Segueix sent un metode de naidelrelativament. L’escultura en
3D ha esdevingut molt popular en els pocs anydajgae es va inventar. Actualment
hi ha 3 tipus d’escultura digital: el desplacamegog és el més utilitzat en aquest

moment per les aplicacions, el mosaic volumetelcrnosaic dinamic.

El modelatge en 3D pot ser realitzat per mitja guograma especific (per exemple,
Maya, 3DS Max, Blender, Lightwave, Mode, Solidwgriasun component d’aplicacié
(Shaper, Loft en 3DS Max) o un llenguatge de dpsigrid’escena (com V-Ray). En
alguns casos com per exemple en els objectes swtaigde complementant I'escena,
no hi ha una distincio estricta entre aquestesfaseaquest cas el modelat és nomeés

una part del procés de creacio de I'escena.
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Belatge amb 3D de la KTM 450EXC

6.2. Rendering amb 3D

El 3D rendering és el procés que s'utilitza perreac efectes fotorealistes amb el
modelatge 3D. La representacio és el proceés fiaardar la imatge real o animacié en
2D de I'escena preparada. Aixo pot ser comparat arfa foto o filmacioé d’una escena
en la vida real. S'han desenvolupat diversos mstddeepresentacio. Aquests van des
del non-realistic wideframe, estructura de filfeen que es mostren les linies més
singulars de I'objecte, (clarament un métode ndisteausat per la representacié d’'un
poligon a I'espai) fins a les tecniques més avaggatbm ara: la representacio scanline,
el tracat de raigs o radiositat. La representact@apar des d’'uns pocs segons fins a dies
per a ser complerta. Per aix0, en general, elsdastmés adequats son la representacio

foto-realista o la representacio en temps real.

-Real Time Rendering

La representacio dels mitjans interactius, com jasulacions, es calcula i mostra en
temps real, a un ritme d'aproximadament 20-12@fatoes per segon. En el renderitzat
en temps real, I'objectiu és mostrar tanta inforid@om sigui possible, com I'ull pot
processar en una fraccid de segon. L'objectiu aicés aconseguir un grau tan alt
com sigui possible de realisme fotografic a unacitdt minima de la representacio
acceptable (normalment 24 fotogrames per segoguelés el minim que l'ull huma
necessita veure per crear amb eéxit la il-lusi6 deviment). El programari de
renderitzacio pot simular efectes visuals, com emside lents, la profunditat del camp
o desenfocament del moviment. Aquests son elststda simular els fenomens de
visi0 deguda a les caracteristiques optiques dedeseres i de I'ull huma. Aquests
efectes poden prestar un element de realisme @efias encara que I'efecte no és més
gue un artefacte simulat d’'una camera. Aquest ggtde basic emprat en els jocs,
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mons interactius i VRML. El rapid augment de laactat de processament ha permes
un grau cada vegada major de realisme per renaieeitztemps real, incloent técniques
com el renderitzat HDR. El renderitzat en temp$ se&int és poligonal i amb I'ajuda
de la GPU de l'ordinador.

-Non Real-Time Rendering

Les animacions dels mitjans no interactius, cormlargmetratges cinematografics i de
video, es fan molt més lentament. Non Real-Timed@eng permet I'aprofitament de

la capacitat de processament limitada per tal ditbuna major qualitat d'imatge. El
temps de la representacio de les imatges indivsduaden variar des d’'uns pocs segons
fins a diversos dies per a les escenes compleieftBgrames processats
s’emmagatzemen en un disc dur i es poden transfaitres mitjans, com ara
pel-licules cinematografiques o discs optics. Atguegrcs es mostren normalment a

24, 25 o 30 fotogrames per segon, per aconsegililusié de moviment.

Quan I'objectiu és un realisme fotografic, les tqaes com el tracgat de raigs o
radiositat s’emprenen. Aquest és el metode baspramen els mitjans digitals i les
obres artistiques. S’han desenvolupat tecniquetapde simular altres efectes d’origen
natural, com ara la interaccio de la llum amb digsrformes de la matéria. Exemples
d’aquestes técniques inclouen els sistemes deplagi(per simular pluja, fum, o foc),
el mostreig volumetric (per simular boira, poldties efectes atmosferics espacial),
caustics (per simular la llum enfocant per la desligefraccié de superficies, com ara el
ones de llum que es veuen al fons d’una piscira)dispersié del subsol (per simular la

llum que es reflecteix dins dels volums dels olgigslids, com ara la pell humana).

El procés és computacionalment costos, donadanipleaa varietat de processos fisics
que es vol simular. La capacitat de processambatistrementat rapidament en els
altims anys, el que permet un grau cada vegadarmajia representacio realista. No
obstant aix0, la caiguda dels costos de maquiigmifiea que és totalment possible la

creacio de petites quantitats d’animacio en 3Dreardinador d’Us domestic.
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Renderitzat en 3D anhd técnica Real-Time Rendering

6.3. Programes més Utilitzats

-Rhinoceros 3D

Rhinoceros (Rhino) és una eina comercial de mageladsat en NURBS 3D,
modelatge a partir de corbes, desenvolupat perrRblodeel & Associates. El
programa s'utilitza especialment per al dissenystdal, arquitectura, disseny naval,
disseny de joieria, disseny automotriu, CAD/CAMptptipat rapid, aixi com les

industries del disseny grafic i multimedia.

Rhino s’especialitza en la lliure-forma no unifor@espline racional (NURBS) de
modelatge. EI motor de rendering addicional que @séa servir per a Rhino és V-ray,

pero també existeixen molts altres motors de recol@patibles am el programa.

Igual que moltes aplicacions de modelatge, Rhimbtacompta amb un llenguatge de
scripting basat en el llenguatge Visual Basic, BIDK que permet la lectura i escriptura
d’arxius de Rhino directament. Rhinoceros 3D s’harnyat la seva popularitat en el
disseny arquitectonic, en part a causa del "Gragsrd plug-in per al disseny
computacional. Molts dels nous arquitectes avamtistas estan utilitzant les eines de

modelat parameétric.
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La popularitat de Rhino es basa en la seva diagrséis funcions multidisciplinaries, un
cost relativament baix, i la seva capacitat peroirtgy i exportar més de 30 formats
d’arxiu, que permet a Rhino actuar com un "conderti entre els programes de

modelatge 3D.

-Autodesk AliasStudio

Alias d'Autodesk (abans conegut com Alias Studid3)oés una familia de productes
assistit per ordinador de disseny industrial. Cagaatper I'Alias Design com el
sistema de disseny conceptual de nivell d’entradancant cap a Alias Surface i, a

continuacio, a Alias Automotive com el producte pbehamb totes les opcions.

Eines per al dibuix, el modelatge i la visualitzaes combinen en un paquet de
programari. Respon a les necessitats especialgziale dissenyadors: el dibuix, la
llibertat d’experimentar, la creacié de formes migaes, la visualitzacio del disseny, i

I'intercanvi de dades amb els paquets de CAD.
Com que el producte es ven especificament com @hallloc de CAD, les seves eines i

habilitats s’orienten més cap a |"estil" dels @asge de disseny - és a dir, 'aparenca

externa.
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7. Projecte de Disseny

7.1. Objectiu

L’objectiu d’aguest projecte és aconseguir dissemyaconcepte d’automobil esportiu
que en un futur sigui motiu d’'inspiracio per a edtrdissenyadors per llencar un nou
model de vehicle al mercat. Consistira en la cteatel disseny d’'un automobil
exteriorment amb modelatge final en tres dimensiagzoximaré la distribucio de la

part interior tenint en compte les limitacions @dereix el disseny exterior.
7.2. Descripcio del Projecte
-Part Interior

La principal caracteristica és que aquest cotxadsplaca, aixo significa que nomeés hi
caben dues persones. Degut a un disseny exteripledss dues persones hi caben
perfectament i sense problemes. Tot i la poca aldaticotxe les persones no se senten
claustrofobiques, siné que tenen espai. El dissetgrior seria de caire més aviat
esportiu pero amb la incorporacié de gadgets i aees tecnologies, ja que €s un
concept car encarat cap al futur. L'interior podista format per un gran tauler on al
mig hi hagués una pantalla tactil que mostrés mdiegut multimedia, com per exemple
la radio, el navegador o el mans lliure. Un volamb les funcions basiques
incorporades per evitar la moléstia de deixar aharolant, per exemple per pujar o

baixar el volum de la radio.
-Part Exterior

La mida del cotxe és de 4,18x1,99 metres. Aquesta iih dona un caracter molt
esportiu ja que compleix les caracteristiques datputipus de cotxes. El principal
objectiu del disseny és l'aerodinamica. Aix0 es veilectit en la manera com estan
connectades la part de davant i la part de darféxé.doncs la part de davant és molt

baixa perque l'aire no impacti directament ambaghpcocs i causi un augment del
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fregament, siné que aquest flueixi per la part deadt i arribi a la part de darrere,
passant per aquesta linia fluida i sense entrelumidateral. Un altre factor a favor de
I'aerodinamica és la linia del capd que conneatacthment amb el sostre mostrant una
lleugera curvatura, on l'aire pot fluir pero norfee el cotxe. La poca algada del cotxe
també és un punt fort, perd en conceptes d’adhiergacque aixd aconsegueix que el
cotxe estigui més enganxat al terra, i amb unspagos més amples que permeten
circular amb més seguretat a velocitats altes. &bmdel cotxe esta situat a la part
davantera degut a la llargaria del capé. Per ata befrigeracié d’aquest té nombroses
entrades d’aire que faciliten que entri aire fresearxi I'escalfor del motor. Aixo és
degut a la col-locacié de dues entrades d’airel gram-xocs que estan directament
connectades amb la sortida d’aire del capd i letides d’'aires laterals. Aquesta
connexio permet que l'aire que entri refrigeri patdomaticament surti. El disseny de
les llantes esta directament relacionat amb lésslidel disseny del cotxe, on les llantes
tenen unes linies molt fluides i arrodonides queelimeten estar en harmonia amb la
resta del disseny.

[l Aire Exterior

B Refrigerament del Motor ’ ’
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7.3. Condicions

- El vehicle sera totalment aerodinamic.
- El vehicle sera un biplaca.

- Ha de tenir un disseny tou amb linies dures.

7.4. Pla de Treball

Per dur a terme el disseny d’aquest concept caselyait el procés de disseny que
s'utilitza actualment als estudis de disseny autamdEl procés del disseny esta dividit

en tres parts principals on hi trobem I'sketchingpedering i la representacié en 3D.

-Sketching

Per a la realitzacio dels primers esbossos deek jidincipal he utilitzat la tecnica del
Prismacolor Sketch amb un llapis Prismacolor dercolegre. Seguidament per al
desenvolupament de la idea he utilitzat la técBigpoint Pen Sketch, amb un boligraf
Pentel de color blau, perqué és més senzilla i troflo més comode. En tots dos casos
he utilitzat el Marker Paper, traduit al catala ampaper per marcador, perque és mes fi
qgue el paper normal i em permet corregir els estsos®s rapidament ("calcant-los") i
només havent-me de preocupar de la part a cor(dirar Annex apartat 2)
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-Rendering

Per a la realitzacio dels renders he utilitzatregpama informati®hotoshop una
tauleta grafica Intuos 4 M de la marca Wacom. Ataupart de la memoria I'explicaré

per passos mitjangant la utilitzacié de fotos detps. (Mirar Annex apartat 3)

1: El primer pas és crear una nova capa i en aatersiiesbos utilitzant I'eina "Pincel”

gue t'ofereix elPhotoshop

2: Seguidament crearem una segona capa on hignmels colors principals del nostre

esbos utilitzant les eines "Pincel" i "Goma de BOYr
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3: Un cop realitzat el segon pas, es seleccioreral'Degradado” i s'aplicara un
degradat amb dos colors, un més clar i I'altre fags que el color base. La direccio del
degradat variara segons d’on provingui la llum. Barapliquem un degradat de les

mateixes caracteristiques a les entrades d’alsdluans.

4: Finalment, després d’haver aplicat tots els aldaps, I'hi farem els detalls com les
llums, l'interior del vehicle, la creaci6 d’'un foper fer I'esbés mes atractiu i la

incorporacio del logotip a la carrosseria.
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-Modelatge en 3D

Per a la realitzacio del modelatge en 3D del vehjmlimer he elaborat els planols a
partir dels esbossos fets previament. Per elaletsglanols he utilitzatAutocadi per
crear el model en 3D he utilitzat el prografaodesk AliasStudjaitilitzat actualment
per totes les empreses del sector. Aquesta péatrdemoria I'explicaré per passos
mitjancant la utilitzacio de fotos del procés. (MiAnnex apartat 4)

1: El primer pas és crear I'entorn adequat perraditzacié del model en 3D
intersecant la vista lateral i la vista de dalt, @éer el modelatge en 3D més facil i

tenint-ne una referéncia d’inici.
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2: A continuacio, seguint la tecnica de Modelatgd &orbes es fan les corbes
principals del disseny utilitzant I'eina "Curveglidant-nos dels Punts de Control

anomenats CV, que haurem col-locat préviament.

3: A continuacié mitjancant la mateixa técnica queel pas anterior, seguim fent les
corbes secundaries del disseny. També fem les liigida llanta (només cal fer-ne una
perqué després la podem duplicar). Aquest pas meiguaolta paciéncia i dedicacio ja

gue es fonamental per elaborar el segiient pas auititet.
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4: Fet el pas anterior, creem les superficies eleicle utilitzant I'eina "Square" que
consisteix en seleccionar 4 corbes que formin @it i automaticament el programa
ens crea una superficie, la qual podem modificar aRuna realitzacié més real del
model, si seleccionem dues superficies amb I'dRauhd", podem crear un radi
tangent entre les dues superficies donant mésmeakl model.

5: Acabat el modelatge propiament dit donem pasar @l rendering. El programa ens
doéna una opcié de fer un render automatic per covaprgue totes les superficies
estiguin ben connectades entre si. Es recomarebh®fper mirar si s’ha de corregir
alguna superficie.
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6: Finalment, des del mateix programa podem agtegtures i colors a les superficies

per tal de fer una representacié més real.
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7.5. Planols
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7.6. Avaluacié

En aquest apartat es realitzara una avaluacioisietrdy creat per tal d’observar si les

condicions imposades abans de la realitzacio dekdy es compleixin.

- L'aerodinamica com a punt principal esta presenél disseny d’aquest vehicle, on es
pot veure en la forma fluida del lateral que ésltoént aerodinamica. El frontal té
forma de V i esta més baix que tot el vehicle perpire no trobi entrebancs en el seu
pas.

- El vehicle també és un biplaca degut a les dimassextremadament esportives que

redueixen l'interior i només deixen cabuda persapissatgers.

- El disseny del vehicle és fidel a la condicio ospda de compondre’s de linies toves i
dures. S’observa en el lateral la linia tova quédel llum de davant i acaba al llum de
darrere, per contrast la linia dura de la belt, lladinia que passa per 'ombro/coll del
passatger, que és recta. En el frontal també pades®rvar aquest contrast amb unes
entrades d’aire i llums amb linies arrodonides qoaetrasten amb el tall radical del
para-xocs i les dues entrades en forma de triahglela part posterior també hi trobem
les entrades en forma de triangles que contrasténlaforma arrodonida del maleter i

dels llums.
Finalment, tot el projecte de disseny ha estat ¢ioatpalgunes parts més que altres.

Del disseny final modificaria la part posterior fé@ una mica mes arrodonida i no tan

triangular i canviaria la posicio dels llums.
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8. Conclusions

La creacio del disseny d’aquest concept car ha pstami una experiencia increible
degut a que mai havia realitzat un projecte deedisgan ambiciés consistint en la
creacio del disseny d’'un automobil des de zerodlmaodelatge en 3D passant per totes

les etapes i fases que es segueixen a les emprgsasotrius.

En relacié al meu projecte de recerca m’ha estdt dificil la realitzacié d’aquest
disseny degut a la dificultat de crear alguna cosea des de zero sense tenir cap

referencia de cap tipus.

Em va costar molt arrencar aquest projecte pergusmeu cap van passar moltes idees i
les volia desenvolupar totes, pero sabia que epassible i que només podia escollir-
ne una. L'elecci6 d’aquesta va ser realment corm@éicperqué quan comencava a
desenvolupar-ne una se’'m acudia una idea millor’'quéerior i tornava a comenca el
projecte des de zero. Finalment, el temps cadaec@pnés reduit per desenvolupar el
projecte fins que vaig tenir aquesta possible idesm disseny i vaig comencar a

desenvolupar-la a fons.

Durant el desenvolupament del projecte m’he trobatb alguns entrebancs,

principalment a I'hora de la creacié del model &h & que és el primer model que
faig. Aix0 ha estat tot un repte perque mentre mesdapava el model tot just aprenia
les funcions i eines basiques del programa, amthifleultat afegida de que aquest
programa és l'utilitza’'t actualment per a totes &mpreses automotrius i és molt
complex d'utilitzar. Si des d'un bon principi haguéscollit una idea i I'hagués

desenvolupat totalment, el resultat del model erh@0ria estat més satisfactori perque

podria haver investigat una mica més el prograatnseguir un resultat més realista.
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Finalment estic orgullés d’aquest projecte de digspie he desenvolupat des de l'inici
fins a la fi lluitant contra les adversitats. Cogge amb una mica més de temps hauria
pogut desenvolupar un projecte molt més atractealista, perd tenint en compte la
manca d’experiéncia en aquest tipus de projecizdalta de coneixements estic molt
content amb el resultat final. El projecte m’havdeper avaluar les dificultats que
comporten aquests tipus de projectes de dissenyha servit molt per canviar la
manera d’enfocar el seglent projecte, per fer-le naid i efectiu quan presenti el

proxim projecte per optar a una beca per a la usiba.
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1. Recerca d’'Informacio i Seleccio d'ldees

En aquest apartat hi ha tota la recerca d’infortnaitlees que préviament vaig tenir

per a desenvolupar el projecte de disseny.

ldea 1
La intencio era crear un concept car enfocat daprearca Mercedes amb algunes de
les linies caracteristiques de Mercedes, pero abher com fer el disseny exterior vaig

comencar per el disseny del volant.

Idea 2
La intencio era crear un concept car ultralleug#itaant materials com la fibra de
carbono i altres per reduir al maxim el pes delateh que fos respectués amb el medi

ambient.

Idea 3

La intencio era crear un concept car inspirat sfdames de la naturalesa, més
concretament en les formes i proporcions d’'unal@abiéh que tan els llums, com les
llantes, com la propia part posterior del vehidggeiés formada per hexagons com un
rusc. Les portes estarien inspirades en les alesddelles i s’obririen verticalment

com si I'abella volgués arrencar el vol.

ldea 4

La Intenci6 era crear un concept car encarat caguwal per a la marca Nissan, ja que
havia organitzat un concurs de disseny. La prihcigeacteristica del concept car era
I'abolicié dels passos de roda i donar la sensadeique el vehicle estes flotant per la

carretera.

Idea 5
La Intencio era crear un concept car enfocat dap aiutats. Amb unes mides molt
reduides i que funcionés totalment amb un motatréiéper a reduir les emissions de

CO, de les grans ciutats.
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2. Sketching

Primera Idea Principal

En aquest primer apartat hi trobareu els dos psresibossos de la Idea que vaig tenir.
Estan fets amb un llapis Prismacolor de color neggriint la técnica Prismacolor
Sketch.

Desenvolupament de la Idea

En aquest apartat hi trobareu tots els esbossogaigi@nar fent per a desenvolupar la
meva idea i millorar-la, basant-me ens els dosssisoinicials fets amb el llapis
Prismacolor. Aquests esbossos estan fets amb igrdfdPentel de color blau seguint
la técnica Ballpoint Pen Sketch.

Creacio del Logotip

En aquest apartat hi trobareu dos esbossos. Ebprapresenta la generacio de les

diferents idees que vaig tenir per encarar el ipgtel vehicle i al segon hi apareix

I'esbos final del logotip amb la seva digitalitzaci

13
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3. Rendering amb Photoshop

En aquest apartat hi trobareu els dos renderafetsel programa informati&dobe
Photoshogdets amb 'ajuda de la tauleta grafica Wacom Indulgls Seguint el metode

Rendering explicat en la part teorica.

Render - 1

Es un render molt senzill de la vista frontal deti¢le on s’aprecia tota la part del capo, el
para-xocs i els llums. El vehicle rep la il- lumiitades de dalt a I'esquerra per tant, el
vehicle té més il-luminacié a la part esquerras wbra a la part dreta.

Render - 2

Es un render molt senzill de la part poserior @dlisle on s’aprecia tota la part del maleter,

el para-xocs i els llums. El vehicle rep la il- lmacié des de dalt a 'esquerra per tant, el
vehicle té més il-luminacié a la part esquerras wrbra a la part dreta.

22
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4. Modelatge en 3D

Aquest apartat esta dividit amb quatre fases, da t@se representa una part del procés de

modelatge realitzat.
Linies del Disseny

En el primer apartat es mostra la primera fas@ubaés de modelatge. On es comencen a

crear totes les corbes del disseny seguint ladaate Modelatge amb Corbes.
Superficies del Disseny

En aquest apartat hi trobem la seglient fase deéprde modelatge, la creacié de les
superficies. S'utilitza I'eina "Square" que et permpartir de quatre corbes connectades
entre si crear una superficie.

Render Basic

Es un render basic que el programa té predetermireas’utilitza per avaluar les
superficies creades previament. Observant si #uneligs il-luminacions per saber si estan
ben construides les superficies.

Render Final

En aquest ultim apartat hi trobem un render quessiabla una mica meés a la realitat.

Aquest render tel permet fer el mateix programaenque Alias sigui de modelatge i no
de renderitzat.

25
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5. Programes Informatics Utilitzats

En aquest apartat hi trobareu les interfases detggames que he utilitzat al llarg del

procés de disseny. Amb les seves respectives leasagues marcades.

Adobe Photoshop

Hi trobareu les eines basiques utilitzades enadgs de rendering dels esbossos.
Autodesk AliasStudio

Hi trobareu les eines basiques utilitzades enadgs de modelatge en 3D.

AutoCAD

Hi trobareu les eines basiques utilitzades enl@ilacio dels planols del disseny.

50



Treball de Recerca Promocié 22004

EL DISSENY D’UN CONCEPT CAR

IS

» 4 S=4q 0/8i &4's 00 EIEEES

doysoloyq aqopy - 18z SONRWIOFU] SAWRIFC

T
o |moo

|
E

Je
ANANNSN S| N0 FCDI L m

. e e e
oo’ " [1o6" [ano [ian |aws |06 oo |smo |neo oo

oo

FE e «n 0 7E ouasiq  sajepuasa sopadsy |
I

»® 7
Eol

a te A

r _I.iw

( Fol '

a uw m
%001 won || R4
sedey | Z9) 003 083] 055 0ts 025 005 08h) 03t] (154 [o44 00b| 03E 053¢ Obf] 443 00¢] 082] 052 [V 74 02T 002} 031 051 b1 1749 001] 08| 05 (i o~‘ 0] 0Z] O] o8] i¢ |

(X (8/89%) %99 12 T-0jmy wis
- o+ e o | s o sma | BADE)| - 63
AE AN a9 ALE [w 7 epnly  euma @I QE  sBlRuy  onj uopasps  edey  usbew]  upRIp3 oAy C -

L10Z-0 10T 9O0WO1d B31339Y 9P |[B(ILL

HVI LdHONOD N1.d ANASSIA 'TH



Treball de Recerca Promocié 22004

EL DISSENY D’UN CONCEPT CAR

(43

: > |4 S31q 0/aM 65 100 IENE=EE]

sanbiseq somyg doysojoyd 2qopy - Slezpn[) SoneuIoFu] Sdureiso

sade) op dnig) nop un 1
ede)) BAON BUN I

eeI50)o, €|
Iejurd 1Ierog ‘Ie[e1ny ‘dInop
wod sanbiseg soug

|

0|g ¢ 2ld]

T
1=}

|NO

lezijend3y r8
10102 Jezejdwazy = .&
"10[03 Jejenb] r9 -.H
n+11) +snhepy 1imesag - ‘ﬁm.
Lol &7
*'S3UOIIBLIEN uwu—mg 8] 3p ‘ |m 1‘
"¥QH souaL 0108103 1 Auewiereisnl Hof -
ST 9p mvﬂuﬂmum— ““S3UOISRUILLNJI/SRIGWIOS | = .qu.uu D i | v & ‘&.
MQMMMWO“OWANM op “eARPS UOPRLOY | ¢ sjqeuep |m ‘6
1SBIUOD T Win|[ B[ Je[OJIUQ ypereibap 2p edepy e alkd
o unffewt seddy & ‘,.h
eed ~aed1jdng 4
D apanu] , Fol "o
seqpy Jugnasag -] ’
“s3jeues 3p Iope|3zajy [ | &
“eyjeiB030) ap onji4 9+ 7
g+pn)+sniepy Ay oifau £ oduejg ) uaBeiin sp LoReIoY o -E.
g+H0 10103 3p ougijinb3 &
DAY 0ZU31| 3p ouewWE | L
/ d (b USLETEon0) D+HD+ uabew 2p ouewe | -
JuawnOo(] JIpay/rerdury Bl it 10+ et i o
T g+ +sniepy o3ngwioine J10jo)
..M.m.mEqM T+HD+snke Y 0311PWOINE 3)5e1JUGT
e | o +snfey ovpuawmeouo) "l "ol oo 'Y

) %499 1e T-0ImA wis

uﬁmbcou /ol1ug

] opony

EEEe) -0 | [ owsa  swewwsesopssy | N ._H_C alE [ [ | eoofy eumusy esp Qe ssieUy omy  uopdsps  edey [,um:.; uopIpy oMy S
I

L10Z-0 10T 9O0WO1d B31339Y 9P |[B(ILL HVI LdHONOD N1.d ANASSIA 'TH



2a 0

sadeJIng

Treball de Recerca Promocié 22004

Ajuaiedsues) 4

_u [ 8ungE A
G 1 uiedos]
[ ] smodpusg
[] swedipa
[ wind

(] woneizq

EL DISSENY D’UN CONCEPT CAR

,_r, T3P0 djaH  S2an S30USMBald  SMOPUM,  UONBWILY  J3puay  seaued  siafel  Aeidsigmopun  Aejdsiginalgo

—
S o

L10Z-0 10T 9O0WO1d B31339Y 9P |[B(ILL HVI LdHONOD N1.d ANASSIA 'TH




Treball de Recerca Promocié 22004

Ajuaiedsues) 4

D [ 8ungE A
G 1 uiedos]
[ ] smodpusg
[] swedipa
[ wind

(] woneizq

EL DISSENY D’UN CONCEPT CAR

[a| suondo jpys
W a| BugRpoy I

L10Z-0 10T 9O0WO1d B31339Y 9P |[B(ILL HVI LdHONOD N1.d ANASSIA 'TH




Treball de Recerca Promocié 22004

EL DISSENY D’UN CONCEPT CAR

« [ Jooﬁ:ﬁ &wNEGD SONBULIOJU] 8&5&@@8 _

1 opuBzwoD
‘ ] » [/ guomepesay 7 [uopewesald i opoy 14 <> DMl o
X <= []

|
&
2
=]
=7
&
;
] =
= e
= <4
A <)
Ll | A
=) i8¢
5 1
5
2 O
¥ <
8 ]
7], x@= a

AW EEWHEHITOLOFIS H
sojeied _T edeniog __T edeniq omy gﬁa_@w-w@ {63 oa1se> QeI

H.E. o5 Jirifs  wewes AJO DSBS HEEDBOLS] - a@mﬂn_é.@_ﬁ@_@wﬁ@m@ﬂ_
X _n_ = @ i SN 2504 0 2A0)2 DiqojOd 0QLIST 1 A z... i £ ) 93 ,MEE?AFDE =

L10Z-0 10T 9O0WO1d B31339Y 9P |[B(ILL HVI LdHONOD N1.d ANASSIA 'TH



Treball de Recerca Promocié 22004

EL DISSENY D’UN CONCEPT CAR

L1 = S5 QVooRWRt || 7] o | = b 7 ||t OleS | |tD] 13| O 100N BT T T o e i

9¢

—
2| 5

1

Tt SJC) S gl [ f

<) 55 ¢+ O[5 % +

=]
=

-
o)

V]

O

prooIny - S}eZIII)[) SONEUIOJU] SI

WE ] g 7 7 zooceresea ) 1 m,
k= |

Vi

SOPEUSPIOO) 3P SOXIF ]
A

S JONRH &

S

>

9[- Tereq “remnorpuadiog w\

(] ‘Qnua)) ‘0raasIAU] A
“elrun yung ‘Jeun jung K

:§9100[q() © eroudIojoy A

=

E

]

S|

BIOUIJUUTIDIL ) ¢

‘vodrjod oIy &

IeSreTy ‘refelay ‘gouI[I[Og “BOUIT M

IIUOPOLIY “DINOJA IXINQI(T dp saury N

Jenn) ‘redrydngy o

‘emowig ‘rerdon) @
:sonbiseq sourg |

=

Ie)00y 1ad BUIg Q

J

. RE= J |

EIEETEE A AT ERTIRER=IRCRoR-RRC) Ll
10[004 _T edeiog __T edeiog :T

——————
omP o_mm-@ {83 oa1se QY)Y

pusss |7+ peepuers | 5 [« cosi_|i s pepues |[GHE DS ¢ , RS -

x o= O e 2=

40100 091057 Iy DMpP v v EIHIB CoM=eT, AW

[ LOZ-010T QLO0WOLd BI333Y 9P [[BYaLL, AVI LdIONOD N1 d ANASSIA T



EL DISSENY D'UN CONCEPT CAR Treball de Recerca Promocié 22004

6. CD amb Arxius del Disseny

En aquest DVD hi trobareu:
1: Les imatges de tot el procés de disseny deleqgrear.

2: Tots els arxius informatics dels programestatilis, com per exemple I'arxiu
d'AutoCAD dels planols o I'arxiu d'Alias del modegja en 3D.

Per tal d’obrir els arxius del disseny com planmsders i el modelatge 3D es

necessiten els seus respectius programes. L'AutoCAdbbe Photoshop i 'Autodesk
AliasStudio.
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