UNIVERSIDAD DE CASTILLA - LA MANCHA
GUIA DOCENTE

1.DATOS GENERALES

Asignatura: TALLER DE IMAGEN DIGITAL 3D Codigo: 55397
Tipologia: OPTATIVA Créditos ECTS: 6
Grado: 386 - GRADO EN BELLAS ARTES Curso académico: 2023-24
Centro: 4 - FACULTAD DE BELLAS ARTES DE CUENCA Grupo(s): 30
Curso: 4 Duracién: Primer cuatrimestre
Lengua principal de imparticién: Espafol Segunda lengua: Inglés
Uso docente de otras lenguas:
Pagina web:
Profesor: MIGUEL ANGEL ROQUE LOPEZ - Grupo(s): 30
io/Despacho Departamento 'Teléfono Correo electronico Horario de tutoria
204 / Facultad de Bellas Artes ARTE 4523 miguelangel.roque@ucim.es Primer cuatrimestre: miercoles:10:00h a 14:00h y de 15:00 a 16:00h Viernes: 9:00h a 10:00h Segundo cuatrimestre:
Jueves: 10:00h a 15:00h

2. REQUISITOS PREVIOS
No se presuponen conocimientos previos de 3D.

Recomendaciones: Para cursar esta asignatura se recomienda tener aprobadas las asignaturas de “Tecnologias digitales de la imagen”y “Sistemas de Representacion Espacial”, tener conocimientos de Moodle y, en cualquier caso, haber utilizado
programas de tratamiento digital de imagenes

3. JUSTIFICACION EN EL PLAN DE ESTUDIOS, RELACION CON OTRAS ASIGNATURAS Y CON LA PROFESION

La asignatura pertenece al Médulo “Desarrollos de las artes plasticas y las artes visuales”. El objetivo de este modulo es el de p izar en los pi imientos y i que implican los nuevos retos de una cultura caracterizada por el desarrollo
de las artes plasticas y de lo visual como consecuencia de la implantacién de los nuevos medios. Analizando el impacto de las nuevas tecnologias de informacién y comunicacién sobre la experiencia estética y las practicas artisticas.

La asignatura pertenece a la Materia Proyectos en Tecnologias de la Imagen la cual constituye la puesta en practica y el desarrollo tedrico de todos los imi iri en T ias de la Imagen que el estudiante ha ido adquiriendo a lo largo del
desarrollo del Grado.

La asignatura propone el adiestramiento técnico en el campo de la grafica tridimensional desde una vertiente creativa y fundamentalmente practica basado en el planteamiento y desarrollo de ejercicios resueltos en el aula que se complementaran,
ite, con el de algunas p! personales que potencien el aprendizaje autonomo fuera de ella.

La asignatura, por su doble vertiente técnica y creativa, guarda relacion con aquellas otras asignaturas del Grado que se desenvuelven en ambitos propios de la imagen, tecnologia, nuevos medios, disefo, fotografia, cine e interaccion.

La principal herramienta a utilizar durante el curso es Blender, suite 3D libre y distribuida bajo licencia open source, aunque i serar ia la utilizacion de i de disefio grafico (Photoshop, illustrator, etc)

4. COMPETENCIAS DE LA TITULACION QUE LA ASIGNATURA CONTRIBUYE A ALCANZAR
C 0 g

propias de la
Coédigo Descripcion
CB02 Que Iog estudiantes sepan aplicar sus z;onocimiemos a su trabajo 0 vocacién de una forma p i y posean las ias que suelen por medio de la elaboracion y defensa de argumentos y la
resolucién de problemas dentro de su area de estudio
CB05 Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas il de ap! izaj ias para emp estudios p i con un alto grado de autonomia
EO1 C imit de las ias de experil ion propias de la practica artistica.
E03 C imit del io y de los de uso comun en las diversas disciplinas artisticas.
E04 Conocimiento de los diversos medios artisticos y sus métodos de produccion.
E16 Estar habilitado para el desarrollo de técnicas y medios artisticos propios, asi como para articular técnicas y lenguajes diversos en la produccion.
Go02 Planificar adect el tiempo di: ible y programar las actividades necesarias para alcanzar los objetivos académicos y artisticos propuestos.
G07 Capacidad de desarrollar una metodologia de trabajo propia que permita la experimentalidad caracteristica de la practica artistica.
T03 Conocimientos de informética relativos al &mbito de estudio

5. OBJETIVOS O RESULTADOS DE APRENDIZAJE ESPERADOS
de

propios de la

No se han establecido.

6. TEMARIO

Tema 1: Métodos y metodologias para el modelado.
Tema 1.1 Modelado Poligonal
Tema 1.2 Hard Surface
Tema 1.3 La esucltura Digital
Tema 1.4 Personajes y Escenografia
Tema 2: Creacion de materiales y tecturas
Tema 2.1 Shading
Tema 2.2 Texturizado
Tema 3: Técnicas y p de iluminacion y render
Tema 3.1 lluminacién
Tema 3.2 Composicion

COMENTARIOS ADICIONALES SOBRE EL TEMARIO

El software 3D utilizado para la asignatura sera Blender. Los temas en los que se divide la asignatura se encuentran interrelacionados por lo que ocasionalmente se impartiran de forma simultanea.

A DADES 0 BLOQ DE A DAD ODOLOGIA
- . p Competencias relacionadas (para titulos o
Actividad formativa Metodologia anteriores a RD 822/2021) ECTS Horas |Ev |Ob |Descripcion
Ensefianza presencial (Teoria) [PRESENCIAL] Método expositivolLeccién magistral CBO2 E01 E03 E04 064 16] s NPLOQUEL de tedrico dela
materia. No Recuperable
Practicas en aulas de ordenadores [PRESENCIAL] Practicas CB02 CBO5 E01 E16 GO7 T03 1.76 44| g n[BLOQUEIPrécticas en aula entregadas en tiempo y en
forma en Campus Virtual. Recuperable
i . . P BLOQUE Ill: F i 6n de p i
Elaboracién de informes o trabajos [AUTONOMA] Aprendizaje orientado a proyectos CB02 E03 E16 G02 GO7 T03 3.6 90| S| . - :
poniendo en préctica lo aprendido en clase. Recuperable
Total: 6 150
Créditos totales de trabajo presencial: 2.4/ Horas totales de trabajo presencial: 60
Créditos totales de trabajo 36 Horas totales de trabajo auto. 90!

Ev: Actividad formativa evaluable
Ob: Actividad iva de ion obli ia (Sera imprescindible su ion tanto en evaluacion continua como no continua)

8. CRITERIOS DE EVALUACION Y VALORACIONES

Sistema de evaluacion ion continua | E: i6n no i ipcié

V. ion de la participacion con apro i en clase 10.00% 10.00% Se valorara el nivel de participacion activa del alumno en las actividades planteadas por el profesor
Calificacién al conjunto de todas aquellas actividades realizadas en el aula que se hayan subido

Realizacién de actividades en aulas de ordenadores 50.00% 50.00% ° ite en tlerqpo y forma en la aplicacion Campus.VMual. La calificacion se resolvera
teniendo en cuenta el nimero total de que hayan sido por el profesor durante el
curso.

Prueba final 140.00% 40.00% Calificacion al conjunto del trabajo auténomo entregado a la prueba finall

Total: 100.00% 100.00%
* En Evaluacion no continua se deben definir los jes de ion segun lo di en el art. 4 del Re de Evaluacién del E i de la UCLM, que que debe facilit alos dic que no puedan asistir reqularmente a
las activic ivas p i la ion de la asi teniendo derecho (art. 12.2) a ser calific ,en2 ias anuales por asi una ordinaria y otra extraordinaria (evaluandose el 100% de las competencias).

Criterios de evaluacion de la convocatoria ordinaria:
Evaluacion continua:
En la convocatoria ordinaria tendra lugar la Prueba final que consistira en la entrega de un proyecto a propuesta del profesor y realizado por el alumno con el programa Blender. La entrega de éste proyecto se realizara a través de la plataforma Campus
Virtual. Se valorara la presentacion en tiempo y en forma, el grado de resolucion técnica, la presentacion formal y los aspectos creativos.

La calificacion global de la asignatura sera el resultado de la combinacion de la valoracion obtenida en esta prueba final junto con la alcanzada en las practicas en clase. La asignatura se supera en convocatoria ordinaria si la suma de las calificaciones
ponderadas obtenidas en los dos bloques es igual o superior a 5 puntos.

Se recuerda una vez mas que el 100 % de la calificacion se reparte en 2 bloques: el Bloque 1 equivale al 50 % y el Bloque 2, al 50%. No se podra subir nota con trabajos adici a los propi; en clase. Los alumnos que no se
presenten a la Prueba final constaran en el acta de calificaciones como "No Presentados".



Eﬁﬁﬁ“&&ﬁv&%‘?@'&‘bﬁﬁaria tendra lugar la Prueba final que consistira en la entrega de un proyecto a propuesta del profesor y realizado por el alumno con el programa Blender. La entrega de éste proyecto se realizara a través de la plataforma Campus
Virtual. Se valorara la presentacion en tiempo y en forma, el grado de resolucion técnica, la presentacion formal y los aspectos creativos.

La calificacion global de la asignatura sera el resultado de la combinacion de la valoracion obtenida en esta prueba final junto con la alcanzada en las practicas en clase. La asignatura se supera en convocatoria ordinaria si la suma de las calificaciones
ponderadas obtenidas en los dos bloques es igual o superior a 5 puntos.

Se recuerda una vez mas que el 100 % de la calificacion se reparte en 2 bloques: el Bloque 1 equivale al 50 % y el Bloque 2, al 50%. No se podra subir nota con trabajos adici a los propi: en clase. Los alumnos que no se
presenten a la Prueba final constaran en el acta de calificaciones como "No Presentados”.

Particularidades de la convocatoria extraordinaria:
Consistira en una Prueba final basada en la realizacién del mismo proyecto propuesto en la convocatoria ordinaria acompafado de todas las practicas realizadas durante el curso Ambas partes (Prueba final y practicas) supondran cada una, un 50% de la
nota final de esta convocatoria.

Podran presentarse los estudiantes que no lo hicieron en la convocatoria anterior asi como aquellos otros que si lo hicieron pero que no i i enla una cali ion global igual o superior a 5 puntos.

Particularidades de la ia especial de fil

Consistira en una Prueba final basada en la realizacién del mismo proyecto propuesto en la convocatoria ordinaria acompanado de todas las practicas realizadas durante el curso Ambas partes (Prueba final y practicas) supondran cada una, un 50% de la
nota final de esta convocatoria.

Podran presentarse los estudiantes que no lo hicieron en la convocatoria anterior asi como aquellos otros que si lo hicieron pero que no obtuvieron fi en la asi una calificacién global igual o superior a 5 puntos.

No atemas

Horas Suma horas

'Tema 1 (de 3): Métodos y para el

Actividades formativas Horas

Ensefanza presencial (Teoria) [PRESENCIAL][Método expositivo/Leccién magistral] 8

Préacticas en aulas de ordenadores [PRESENCIAL][Practicas] 12

Elaboracion de informes o trabajos [AUTONOMA][Aprendizaje orientado a proyectos] 25

Periodo temporal: Semana 1-5

'Tema 2 (de 3): Creacion de i y tecturas

Actividades formativas Horas

Ensefnanza presencial (Teoria) [PRESENCIAL][Método expositivo/Leccién magistral] 4

Préacticas en aulas de ordenadores [PRESENCIAL][Practicas] 16

Elaboracién de informes o trabajos [AUTONOMA][Aprendizaje orientado a proyectos] 25

Periodo temporal: Semana 6-10

'Tema 3 (de 3): y pl de y render

Actividades formativas Horas

Ensefnanza presencial (Teoria) [PRESENCIAL][Método expositivo/Leccion magistral] 4

Préacticas en aulas de ordenadores [PRESENCIAL][Practicas] 16

Elaboracion de informes o trabajos [AUTONOMA][Aprendizaje orientado a proyectos] 40

Periodo temporal: Semana 11-15

Actividad global

Actividades formativas Suma horas

Ensenanza presencial (Teoria) [PRESENCIAL][Método expositivo/Leccién magistral] 16

Préacticas en aulas de ordenadores [PRESENCIAL][Practicas] 44

Elaboracion de informes o trabajos [AUTONOMA][Aprendizaje orientado a proyectos] 90
Total horas: 150
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Selleri, Francisco signatura: 681.3.0 OFF
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. " . N John Wiley & Sons,  Nueva 47 g Técnicas creativas sobre fotorealismo. Disponible por pr:
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Miguel
Angel BLENDER AS FRAMEWORK FOR ART TEACHING IATED Barcelona 978 84-606- 2015
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mode=Fullf ID=ORCID&lIsPi ode=Yes&product=CEL&KeyUID=WOS%3A000376685703090&Init=Yes&Func=Fi &acti trieve&SrcApp=0rcidOrg&SrcAuth=ORCID&SID=Y1n8VCnyQrqm3CMy5rF&UT=WOS%3A000376
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QZ?:JL Blender: desarrollando videojuegos con bloques de l6gica y Python Madrid ESNE D.L. Madrid 2_78-84-9421 54- 2015 Capitulo de libro
Lopez
Miguel
a:‘iile Metodologia de fabricacién de planchas de grabado no téxicas con impresoras 3D UCLM ?;_83-84-1 6393- 2015
Lopez
Roque
I[A?SE:\ Blender y el desarrollo de imagenes estereoscopicas con Software Libre. ucLM Cuenca 2014
Angel
Roque
Lépez, 978-84-606-
Miguel NON-TOXIC ENGRAVING PLATES DEVELOPED WITH OPEN SOURCE 3D PRINTERS AND SOFTWARE IATED Barcelona 82431 2015
Angel
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Lopez,
Miguel 978-972-789-
Angely 3Doodler como herramienta para la construccién de modelos tridimensionales en el ambito artistico Aveiro 4581 2012
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Roxana.
http://ria.ua.ptbitstream/10773/15429/1/09-29_LIVRO_ACTAS_finalREALBIbliotec.pdf#page=199
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Mlgue\ C ion de modelos tridi i a partir de modelos virtuales por medio de sistemas de impresi6n tridimensional para la Blucher Education . 978-989-98185-
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