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DESCRIPCION DE LA ASIGNATURA

Descripcion de la materia

Este conjunto de asignaturas estan relacionadas con la tecnologia, la programacion, interactividad y sus usos
en diferentes formatos de arte y disefio digital.

Son dreas que complementan el grado de disefo gréfico y lo adaptan a los nuevos medios, que precisan de
disefios vivos e interactivos, fluidos grafica y funcionalmente.

Estos nuevos medios van mas alld de la representacion en pantallas: diversos interfaces, sensores,
electrdnica, control de luces, motores y mecanismos, uso de comunicaciones y redes...

Se introduce al alumno en los procesos de fabricacién digital y de digitalizacidn. Estas técnicas tienen cada
vez una mayor presencia e importancia en proyectos creativos y lineas de trabajo.

Gracias al cardcter interdisciplinar de los contenidos se fomenta en el alumno capacidades técnicas que
facilitaran su incorporacién a equipos de trabajo con perfiles muy diferentes. Este aspecto técnico aportard
a los alumnos en el mundo del disefio y de la creacién una clara diferenciacién frente a otros disefiadores
que no conozcan estas técnicas.
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Descripcidn de la asignatura

En Digitalizacién y materializacién el alumno conocerd y aplicara técnicas fundamentales de disefio digital
orientado a la produccion de objetos fisicos con medios de fabricacién digital. Conocera los fundamentos de
los principales métodos de digitalizacién 2D y 3D y experimentard con algunos de ellos.

Digitalizacién y Materializacidon provee al alumno de los fundamentos de las técnicas de digitalizacién (2D,
3D) y de fabricacion digital. Muestra las técnicas actuales para transportar objetos entre el mundo real y el
digital. La asignatura aporta al alumno una visién de las posibles aplicaciones del disefio digital a la produccidn
de objetos fisicos, mas alla del diseio para reproduccidn en pantallas.

Profesionalmente es de interés debido a la normalizacién del uso de las tecnologias que implican un hibrido
entre lo digital y lo real. Este tipo de tecnologias estan cada vez mdas extendidas, son mas facilmente
accesibles, y permiten nuevas oportunidades de creacidén y negocio.

COMPETENCIAS Y RESULTADOS DE APRENDIZAIJE

Competencias (genéricas, especificas y transversales)
BASICAS Y GENERALES

CG4 - Expresar ideas y conceptos mediante la aplicacion de los fundamentos estéticos y de percepcion de la
imagen en cuanto a estructura, forma, color y espacio para la creacion de contenidos digitales.

CG7 - Aplicar los fundamentos creativos de generacion de ideas en los proyectos audiovisuales para entornos
digitales.

CG9 - Optimizar el trabajo de acuerdo a los recursos tecnoldgicos relacionados con los procesos vy
herramientas del proyecto a desarrollar.

CG10 - Utilizar las técnicas y las herramientas artisticas asociadas a la generacién de contenidos digitales.

CG12 - Realizar imagenes con un alto nivel de acabado utilizando las herramientas mds adecuadas para el
proyecto en que forma parte.

CB1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un drea de estudio que
parte de la base de la educacion secundaria general, y se suele encontrar a un nivel que, si bien se apoya en
libros de texto avanzados, incluye también algunos aspectos que implican conocimientos procedentes de la
vanguardia de su campo de estudio

CB2 - Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocacién de una forma profesional
y posean las competencias que suelen demostrarse por medio de la elaboracién y defensa de argumentos y
la resolucion de problemas dentro de su area de estudio

CB3 - Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes (normalmente dentro
de su drea de estudio) para emitir juicios que incluyan una reflexion sobre temas relevantes de indole social,
cientifica o ética
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CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, problemas y soluciones a un publico tanto
especializado como no especializado

CB5 - Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias para emprender
estudios posteriores con un alto grado de autonomia

TRANSVERSALES

CT3 - Conocer los fundamentos hardware y software de los computadores y las redes de comunicacion, asi
como los principios de almacenamiento y computacién en la nube junto con su utilidad y aplicacién a los
proyectos de desarrollo de la economia digital.

CT6 - Demostrar versatilidad, flexibilidad y creatividad en el desarrollo de proyectos, actividades y trabajos.
ESPECIFICAS

CE11 - Conceptualizar y realizar obra artistica digital que precise para su ejecucion el uso de tecnologias de
computacion.

CE14 - Ser capaz de disefar interfaces para multiples dispositivos atendiendo a los principios y técnicas de
usabilidad e interaccion hombre-maquina.

Resultados de aprendizaje
Aplicar correctamente los elementos basicos de la imagen y los recursos estéticos para transmitir ideas y
conceptos a través del disefio.

Emplear el color con intencién, fundamento y conocimiento de sus principios fisicos y de transformacion y
creacion de la imagen.

Implementar recursos, ideas y métodos novedosos sirviéndose de la creatividad y la innovacidn.
Experimentar técnicas diversas de creatividad para la produccion de obras artisticas.
Planificar eficazmente el trabajo, eligiendo los recursos y procesos adecuados al proyecto a desarrollar.

Manejar herramientas digitales para la creacién de imagenes, videos, webs/apps y obras artisticas
interactivas.

Emplear diversas técnicas de expresion artistica para la generacidn de contenidos digitales.
Generar imagenes de calidad y arte final.

Reconocer y diferenciar los requisitos de software y hardware que satisfacen las necesidades de un proyecto
y sus necesidades de almacenamieto en la nube.

Conocer la sintaxis y uso bdsico de los lenguajes de programacién que se utilizan en la produccidn artistica.
Resolver problemas del entorno del disefio digital de manera versatil.
Aplicar la experimentacion en la creacion artistica.

Crear experiencias e imagenes de arte digital aplicando los fundamentos de programacién para el arte y el
disefo.

Identificar procesos algoritmicos capaces de generar patrones y formas de interés artistico.

Introducir conocimientos técnicos en el proceso creativo.
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Introducir al alumno en los procesos de fabricacidon digital y de digitalizacidn.

Disefar interfaces atendiendo a las distintas modalidades y posibilidades de navegacidn y presentacion de
contenidos en distintos dispositivos.

Crear experiencias de usuario atractivas y satisfactorias.

Reconocer las posibilidades de la produccién artistica a través de medios interactivos basicos.

CONTENIDO

Métodos tradicionales de copia y reproduccién
Digitalizacién. Codificacién/decodificacidon
Introduccion a la fabricacién digital
Digitalizacién 2D

Técnicas de reproduccién 2d

Digitalizacién 3D

Técnicas de reproduccién 3d

VideoMapping

Representacion virtual: AR, VR

TEMARIO

Tema 1. Introduccion.

1.1. Digitalizacién y Materializacién.
1.2. Métodos tradicionales de copia y fabricacion.
1.3. Impacto de la fabricacion digital
1.4. Fab Labs. Herramientas usuales.
Tema 2. Impresién 3D

2.1. Fabricacién Digital

2.2. Impresidn 3D: técnicas principales
2.3. Impresion FDM. Materiales.

2.4. Diseio orientado a impresién 3D
2.5. Repositorios

Tema 3. Digitalizacién

3.1. Digitalizacién 2D. Formatos digitales
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3.2. Digitalizacién 3D. Técnicas principales. Formatos 3D
3.3. Generacidn de modelos mediante programacién
Tema 4. Realidad Aumentada y Realidad Virtual

4.1. Introduccion RAy RV

4.2. VideoMapping

ACTIVIDADES FORMATIVAS Y METODOLOGIAS DE APRENDIZAJE

Actividades formativas

Actividad Formativa Horas totales Horas sincronas
Sesiones tedricas virtuales sincronas 3,33 3,33
Sesiones tedricas virtuales asincronas 16,67 0,00
Sesiones prdcticas virtuales sincronas 3,33 3,33
Sesiones prdcticas virtuales asincronas 23,33 0,00
Debate y discusion oral y/o escrita. 8,33 0,00
Tutorias 1,67 1,67
Estudio independiente y trabajo auténomo del alumno 36,67 0,00
Elaboracion de trabajos (en grupo o individuales 46,67 0,00
Actividades de Evaluacion 3,33 3,33
Test de autoevaluacion 6,67 0,00
TOTAL 150 11,66

Metodologias docentes
Método expositivo o leccién magistral

Método del caso

Aprendizaje basado en la resolucién de problemas
Aprendizaje cooperativo o colaborativo
Aprendizaje por indagacion

Metodologia Flipped classroom o aula invertida
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Gamificacion

Just in time Teaching (JITT) o aula a tiempo

DESARROLLO TEMPORAL

Presentacién - semana 1
Unidad 1 - semana 2-3
Unidad 2 - semana 4-5
Unidad 3 - semana 6-7
Unidad 4 - semana 7-8
Unidad 5 - semana 9-10
Unidad 6 - semana 11-12
Repaso - semana 13-14

Evaluacion - semana 15

SISTEMA DE EVALUACION

VALORACION MINIMA RESPECTO A LA VALORACION MAXIMA

CALIFICACION FINAL (%) RESPECTO A LA
CALIFICACION FINAL
(%)

ACTIVIDAD DE EVALUACION

Evaluacion de la
participacion en clase, en
prdcticas o en proyectos de
la asignatura

10 10

Evaluacion de trabajos,
proyectos, informes, 10 20
memorias

Prueba Objetiva 60 70

Evaluacion por pares 0 10

CRITERIOS ESPECIFICOS DE EVALUACION
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ACTIVIDAD DE CONVOCATORIA ORDINARIA CONVOCATORIA
EVALUACION EXTRAORDINARIA
Evaluacion de la

participacion en clase, en 10 10

prdcticas o en proyectos
de la asignatura

Evaluacion de trabajos,

proyectos, informes, 20 20

memorias

Prueba Objetiva 70 70
0 0

Evaluacion por pares

Consideraciones especificas acerca de la evaluacion
La evaluacién de la asignatura contempla la entrega de actividades y la realizacién de un proyecto o examen.

Los ejercicios o prdcticas deben entregarse en tiempo y forma para ser puntuados. Hay que entregar, al
menos, el 80% de las actividades propuestas.

No se admitirdn ni evaluaran trabajos presentados fuera de plazo. Se dejara tiempo suficiente desde que se
plantea la actividad hasta la fecha de presentacion para que entre tanto haya al menos una clase lectiva en
la que poder preguntar dudas y/o desarrollar la actividad.

En caso de suspender o no presentar una actividad esta serd evaluada con un 0. El profesor decide si se da la
opcion de volver a presentarla en una fecha dada. Ya no podra tener una puntuacién mayor que 5 (sobre 10).

Es necesario tener, al menos, un 3.5 en el proyecto/examen final para promediarlo en la nota final.

Tanto en las actividades como en el proyecto final se evaluara la presentacion y documentacion del trabajo,
asi como los planteamientos conceptuales, técnicos y estéticos.

EVALUACION EXTRAORDINARIA

En la convocatoria extraordinaria, el alumno deberd entregar todas las prdacticas del curso, que tendran una
valoracion del 65 % de la nota final y ademds deberan presentarse al examen final (o presentar un trabajo)
cuya valoracion es del 35 % de la nota final, estando incluido en el mismo el 10% de porcentaje de
participacién correspondiente a la convocatoria ordinaria y el 25% restante a la valoracién de Prueba
Objetiva.

Si algun alumno desea subir nota, puede presentarse a esta convocatoria, pero aceptando el resultado de la
misma como definitivo, aunque sea inferior al que tenia antes.

ORTOGRAFIA Y PRESENTACION
Se valorara de forma importante la presentacion formal de cada trabajo.

Si en una prueba hay 5 o mas faltas de ortografia graves, o no ha sido presentada en el formato exigido (por
ejemplo, presentar un .txt cuando se ha pedido un .pdf) el profesor puede optar por no corregirlo y asignar
unO0
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PLAGIO

Los trabajos presentados deben ser personales y originales. En el caso de detectar un trabajo que sea un
ejemplo publico copiado en su totalidad o ligeramente modificado se considerara plagio e implicard una
puntuacién de cero, el reporte al claustro de profesores y al coordinador académico, asi como la aplicacion
de la normativa vigente, que puede conllevar penalizaciones muy serias para el alumno.

BIBLIOGRAFIA / WEBGRAFIA

Bibliografia basica

“Impresion 3D”. Sergio Gémez Gonzalez. Ed Marcombo

"Fabricacion Tecnolégica: Nuevos modelos de negocio y nuevas oportunidades para los
emprendedores". Fundacion Telefénica. www.fundaciontelefonica.com. 2014.
“Makers: La nueva revolucion industrial”. Chris Anderson.

“3D Printing. 2nd Edition". Barnat C. 2014

Bibliografia recomendada

Make: Ultimate Guide to 3D printing 2014

“Fabricated: The New World of 3D printing”. Hod Lipson, Melba Kurman.

“La impression 3D”. MATHILDE BERCHONBERTIER LUYT. Ed GG.

Webs

Creative Applications. http://creativeapplications.net

Thingverse: http://www.thingverse.com

Makezine. http://makecine.com http://makecine.com/volume/guide-to-3d-printing
Materialise: i-materialise

Shapeways: shapeways

OpenNI: http://structure.io/openni

MATERIALES, SOFTWARE Y HERRAMIENTAS NECESARIAS

Materiales:
Ordenador personal

Webcam y micréfono

Sensores comerciales: Kinect, impresora 3D, HP Sprout
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Software:
Equipo de proyeccidn con Powerpoint, Acrobat Reader

Processing, Kinect SDK, Kinect, Windows, HP Spout, Meshlab, VPT, Madmapper, 3DF Zephy, Cura,
Recostructme

10




