UNIVERSIDAD DE CASTILLA - LA MANCHA
GUIA DOCENTE

1. DATOS GENERALES

Asignatura: ARTE E INTERACCION Cédigo: 55398
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
Lenguaipra;r:rltpia;lét:: Espafiol Segunda lengua: Inglés

Uso docente de

English Friendly:
otras lenguas: 9 v:S

Pagina web: Bilinglie: N
Profesor: MIGUEL ANGEL ROQUE LOPEZ - Grupo(s): 30
Edificio/Despacho Departamento Teléfono |Correo electronico Horario de tutoria
204 / Facultad de . Primer cqatrimestre: miercoles:10:00h a 14:00h yde 15:00 a
ARTE 4523 miguelangel.roque@ucim.es 16:00h Viernes: 9:00h a 10:00h Segundo cuatrimestre: Jueves:
Bellas Artes 10:00h a 15:00h

2. REQUISITOS PREVIOS

No se establecen requisitos previsos méas alla de una capacitacion digital basica.

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

La Materia Desarrollos en nuevos medios y comunicacion grafica constituye la puesta en practica y el desarrollo teérico de los conocimientos adquiridos a lo
largo del Grado relacionados con los nuevos medios y la comunicacion grafica, constando de una oferta de 60 créditos ECTS optativos que se despliega
temporalmente entre los cursos 3?2y 4°. Esta materia concluira la formacién del estudiante y dotara del perfil adecuado para desenvolverse como profesional en
nuevos medios y comunicacion grafica, el estudiante estara capacitado para la construccién de obras de arte y proyectos relacionados con el &mbito de los
nuevos medios tecnoldgicos asi como en el del disefio, ediciébn y comunicacién grafica digital. El alumno o alumna que supere un minimo de 42 créditos dentro
de esta materia podra obtener una mencién en Proyectos en Nuevos Medios y Comunicacién Grafica una vez concluya sus estudios de Grado.

La asignatura ‘Arte e interaccion’ se fundamenta en el desarrollo y disefio de proyectos digitales interactivos mediante el empleo de los fundamentos basicos,
lenguajes y tecnologias susceptibles de ser integradas en los &mbitos de la creacién artistica, la comunicacién interactiva y la produccién de contenidos
multimedia.

En ‘Arte e interaccion’, se profundizara de forma préactica en los conceptos abordados en otras asignaturas como Forma y repreentacion en el sistema ACTy
Taller de imagen digital 3D. Asi, la tematica abordara desde el disefio de propuestas interactivas a los videojuegos y la RV/RA. El programa de la asignatura
esta disefiado para permitir al alumno explorar los lenguajes y tecnologias de interaccion. La creacion de prototipos interacticos sera por tanto la finalidad de la
asignatura.

Es importante destacar que, en gran medida, el aprovechamiento de la asignatura dependera de la capacidad de trabajo auténomo del propio alumno, ya que,
dada la extension de los contenidos se estableceran una lineas a seguir con el propio alumno.

4. COMPETENCIAS DE LA TITULACION QUE LA ASIGNATURA CONTRIBUYE A ALCANZAR

Competencias propias de la asignatura

Codigo Descripcion

EO03 Conocimiento del vocabulario y de los conceptos de uso comuin en las diversas disciplinas artisticas.

E04 Conocimiento de los diversos medios artisticos y sus métodos de produccion.

E11 Sintetizar propuestas que supongan una aportacién de interés, surgidas de la observacion del entorno a través del pensamiento
critico, concretandolas en creaciones artisticas.

E12 Capacidad de reflexion y de critica hacia la produccién propia, contextualizandola mediante la comprension y valoracion de los
discursos artisticos.

G02 Pla’ni.ficar adecuadamente el tiempo disponible y programar las actividades necesarias para alcanzar los objetivos académicos y
artisticos propuestos.

GO05 Capacidad para participar en equipos de trabajo orientados al &mbito de la creacién artistica y a la gestién cultural.

TO3 Conocimientos de informatica relativos al ambito de estudio

5. OBJETIVOS O RESULTADOS DE APRENDIZAJE ESPERADOS

Resultados de aprendizaje propios de la asignatura

Descripcion

Habra aprendido métodos de trabajo en grupo a través de la participacion en practicas colectivas y debates.

Poseera la capacidad de realizar trabajos o proyectos que resulten de interés relacionados con los nuevos medios y la comunicacién grafica.

Habra adquirido destreza en el ambito de las tecnologias interactivas, del disefio grafico y digital, de la imagen 3D, de las nuevas tecnologias de la imagen
impresa, asi como en relacion con la aplicacion del dibujo a los medios digitales.

Habra adquirido destreza en la practica artistica vinculada a los nuevos medios y habilidades en el manejo de sus procedimientos, asi como conciencia acerca
de las posibilidades que ofrece.

Conocera los términos con los que se han venido manteniendo los discursos artisticos mas relevantes y sera capaz de referenciar su obra en el contexto



artistico, estableciendo las conclusiones oportunas.

Seréa capaz de argumentar sobre la problematica de las practicas artisticas contemporaneas, especialmente a la relativa a los nuevos medios.
Sera capaz de planificar su trabajo, interrelacionar ideas, fijar objetivos, realizar trabajo de campo y recopilar y tratar informacién procedente de diversas

fuentes.

Sera capaz de reflexionar de manera critica acerca de su propia obra y de articular el enunciado que potencialmente se encuentre en la misma.
Habra adquirido el grado de autonomia necesaria para desarrollar convenientemente practicas de naturaleza artistica, individual o colectivamente, con un

grado de profesionalidad.

6. TEMARIO

Tema 1: El videojuego como propuesta artistica
Tema 2: Disefio, Desarrollo y mecanicas

Tema 2.1 2D

Tema 2.2 3D
Tema 3: Desarrollo de proyectos

COMENTARIOS ADICIONALES SOBRE EL TEMARIO

El software 3D utilizado para la asignatura serd UNITY. Los temas en los que se divide la asignatura se encuentran interrelacionados por lo que

ocasionalmente se impartiran de forma simultanea.

7. ACTIVIDADES O BLOQUES DE ACTIVIDAD Y METODOLOGIA

Competencias
Actividad formativa Metodologia relacionadas (para titulos |[ECTS |Horas|Ev|Ob/Descripcion
anteriores a RD 822/2021)
~ . . . - ” Exposicién de contenidos teérico-
Ensefianza presencial (Teoria) Metqdo expositivo/Lecciéon £03 E04 T03 08 20| S| N|practicos de la materia. No
[PRESENCIAL] magistral
Recuperable
Précticas en aulas de ordenadores Prcticas en aula entregadas en
Practicas E11 G02 GO5 T03 1.6 40| S| Njtiempoy en forma en Campus Virtual.
[PRESENCIAL]
Recuperable
Elaboracion de informes o trabajos Creacion de un proyecto artistico
P ! Aprendizaje orientado a proyectos|E04 E11 E12 G02 T03 3.6 90| S| S|propio que sintetice lo aprendido
[AUTONOMA]
durante el curso. Recuperable
Total: 6/ 150
Créditos totales de trabajo presencial: 2.4 Horas totales de trabajo presencial: 60
Créditos totales de trabajo auténomo: 3.6 Horas totales de trabajo autonomo: 90

Ev: Actividad formativa evaluable

Ob: Actividad formativa de superacion obligatoria (Sera imprescindible su superacién tanto en evaluacién continua como no continua)

8. CRITERIOS DE EVALUACION Y VALORACIONES

. " Evaluacion |Evaluacioén no P
Sistema de evaluacion . .. |Descripcion
continua continua
. I, ) B | | lisi |
Valoracién de la participacion con aprovechamiento en clase |10.00% 10.00% asado en el debate y el analisis de los proyectos y metodos
expuestos en clase
Realizacién de practicas en laboratorio 50.00% 50.00% Practicas planteadas a lo largo del curso
Elaboracién y desarrollo de un proyecto artistico de interés y
calidad, que sirva al alumno para sumergirse en la
Prueba final 40.00% 40.00% profesionalizacién de las practicas artisticas interactivas
contemporaneas. Este trabajo se puede afrontar
individualmente o en equipo.
Total:) 100.00% 100.00%

* En Evaluacion no continua se deben definir los porcentajes de evaluacion segun lo dispuesto en el art. 4 del Reglamento de Evaluacion del Estudiante de la
UCLM, que establece que debe facilitarse a los estudiantes que no puedan asistir reqularmente a las actividades formativas presenciales la superacion de la
asignatura, teniendo derecho (art. 12.2) a ser calificado globalmente, en 2 convocatorias anuales por asignatura, 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. La
entrega de éste proyecto se realizara a través de la plataforma Campus Virtual. Se valorara la presentacién en tiempo y en forma, el grado de resolucién

técnica, la presentacion formal y los aspectos creativos.

La calificacion global de la asignatura sera el resultado de la combinacién de la valoracién obtenida en esta prueba final junto con la alcanzada en el
conjunto formado por las practicas en clase y la participaciéon con aprovechamiento 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 calificacién se reparte en 3 bloques: el Bloque 1 equivale al 10 %, el Bloque 2, al 50% y el Bloque 3, al 40%.
No se podra subir nota con trabajos adicionales a los propiamente planteados en clase. Los alumnos que no se presenten a la Prueba final constaran en

el acta de calificaciones como "No Presentados".

Tal y como figura en esta guia el proyecto final es obligatorio para superar la asignatura por lo tanto aprobar el proyecto es condicion sine qua non para
superar la asignatura y ningtin alumno con el proyecto final suspenso podra aprobar aunque la media de la asignatura supere el 5

Evaluacion no continua:

Previa solicitud al profesor antes de finalizar el periodo lectivo, el alumnado que lo desee podra presentarse en modalidad de evaluacién no continua.



Dicha evaluacién sera igual a la evaluacién continua sustituyendo Unicamente el porcentaje destinado a participacién con aprovechamiento en clase (10%
de la nota final) por una prueba teérica/practica sobre los contenidos expuestos en clase.

Tal y como figura en esta guia el proyecto final es obligatorio para superar la asignatura por lo tanto aprobar el proyecto es condicién sine qua non para
superar la asignatura y ningin alumno con el proyecto final suspenso podra aprobar aunque la media de la asignatura supere el 5
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
Particularidades de la convocatoria especial de finalizacion:
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 convocatori

9. SECUENCIA DE TRABAJO, CALENDARIO, HITOS IMPORTANTES E INVERSION TEMPORAL

No asignables a temas

Horas Suma horas

Tema 1 (de 3): El videojuego como propuesta artistica

Actividades formativas Horas
Ensefianza presencial (Teoria) [PRESENCIAL][Método expositivo/Leccién magistral] 8
Préacticas en aulas de ordenadores [PRESENCIAL][Practicas] 4
Elaboracién de informes o trabajos [AUTONOMA][Aprendizaje orientado a proyectos] 10

Periodo temporal: Semana 1-3

Tema 2 (de 3): Disefo, Desarrollo y mecanicas

Actividades formativas Horas
Ensefianza presencial (Teoria) [PRESENCIAL][Método expositivo/Leccién magistral] 8
Practicas en aulas de ordenadores [PRESENCIAL][Practicas] 20
Elaboracién de informes o trabajos [AUTONOMA][Aprendizaje orientado a proyectos] 40

Periodo temporal: Semana 4-10

Tema 3 (de 3): Desarrollo de proyectos

Actividades formativas Horas
Ensefianza 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] 40

Periodo temporal: Semana 11-15

Actividad global

Actividades formativas Suma horas
Elaboracién de informes o trabajos [AUTONOMA][Aprendizaje orientado a proyectos] 90
Ensefianza presencial (Teoria) [PRESENCIAL][Método expositivo/Leccién magistral] 20

Préacticas en aulas de ordenadores [PRESENCIAL][Practicas] 40

Total horas: 150

10. BIBLIOGRAFIA, RECURSOS

Autor/es Titulo/Enlace Web Editorial Poblacion ISBN Ao Descripcion
La imagen visual en los
Tamayo , M. videojuegos: un acercamiento

desde el arte y la estética
https://www.redalyc.org/pdf/316/31629858003.pdf
Desarrollando Porto: un
Roque, M.A. videojuego sobre patrimonio UPV
cultural
https://riunet.upv.es/bitstream/handle/10251/100177/9653-35386-1-PB.pdf?sequence=1&isAllowed=y
Gréfica tridimensional. Historia,

Roque, M.A. . UCLM
técnica y proceso
ENTENDIENDO LA
PROGRAMACION VISUAL EN EL
Roque, M.A. DESARROLLO DE upv
VIDEOJUEGOS
https://riunet.upv.es/bitstream/handle/10251/118509/11336-44819-1-PB.pdf?sequence=4&isAllowed=n
Unity Scripting Reference
https://docs.unity3d.com/ScriptReference/
Altozano, J. El videojuego através de David 1 o 4o papel ; 978-8494534966

Cage




