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Presentacion de la asignatura
Laboratorios de Creacioén Il es una asignatura practica que explora la creacion y la materialidad a
través de la experimentacion y desarrollo de proyectos en diversas disciplinas del disefio. Son

laboratorios que ofrecen un espacio para la investigacion, la innovacién y la colaboracién, utilizando

distintos materiales, técnicas y herramientas.
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Resultados de aprendizaje de la materia

Conocimientos

Relacionar los lenguajes plasticos con las posibilidades comunicativas y expresivas de las diferentes

técnicas artisticas. (KT03)

Competencias

Desarrollar proyectos artisticos en diferentes formatos: ediciones, instalaciones, piezas para

exposicion, etc. (CTO1)

Combinar las técnicas artisticas tradicionales con los medios digitales de manipulacion de la imagen.
(CTO4)

Habilidades

Aplicar las cualidades plasticas y expresivas en la formalizacion de los proyectos de disefio. (ST04)

Utilizar los recursos técnicos y expresivos de las diferentes disciplinas artisticas para la generacion de

imagenes. (ST08)
Resultados de aprendizaje de la titulacion

Conocimientos

Responder a cuestiones globales en relacion con el campo de conocimiento del disefio y el arte, de

las industrias culturales, su entorno institucional y los agentes que intervienen en los mismos.

Referenciar correctamente las fuentes documentales, la bibliografia necesaria y el conocimiento del
entorno patrimonial tanto para la proyeccidon como para el analisis y critica razonada del disefio y/o el

arte.

Catalogar los materiales, sus cualidades y principios fisicos en relacién con la conceptualizacion y

formalizacion de proyectos de disefo, observando criterios medioambientales y de sostenibilidad.

Categorizar las tecnologias y los procesos de produccion y sus respectivos costes en relacion con la
conceptualizacion y formalizacion de proyectos de disefio, sin desatender los criterios de rigory

calidad formal en los acabados y los detalles.

Referenciar conocimientos esenciales de las ciencias y disciplinas auxiliares del disefio, como la
antropometria, la ergonomia, la comunicacion visual, los métodos de evaluacién, la mercadotecnia, la

prospeccion, etc.

Demostrar el dominio suficiente de la lengua inglesa, equivalente al nivel B1 del MCER, tanto en



contextos comunicativos como en lo relativo al acceso a conocimientos y contextos culturales del

disefio y sus ambitos colindantes.

Habilidades

Detectar problemas de disefio a partir del analisis de objetos, elementos de comunicacion grafica y
espacios con una vision situada en el marco de la contemporaneidad, la accesibilidad universaly la

igualdad de oportunidades.

Aplicar las habilidades de expresion plastica y los conocimientos de materiales y tecnologias

productivas acorde al planteamiento de un proyecto de disefo.

Proponer soluciones a problemas de disefio (u otros ambitos en los que el disefio pueda aportar
respuestas) con claridad y refiriendo el vocabulario especifico del area, asi como las técnicas de

expresion y representacion adecuadas.

Representar graficamente espacios, volumenes, planos y superficies, utilizando las técnicas

caracteristicas del disefio

Utilizar medios informaticos y tecnologias digitales acordes con los procesos de creacion y

proyectacién en el ambito del disefio.

Estructurar la informacion visual, jerarquizandola y aplicando con criterio las diferentes familias

tipograficas y su arquitectura de letra.

Aplicar criterios y valores éticos y estéticos a la practica del disefio, considerando las dimensiones

formales de los entornos y su diversidad

Adecuar los lenguajes plasticos, el uso de los medios y las técnicas artisticas a las intenciones

comunicativas de cada proyecto de disefo.

Emitir juicios de valor respecto a proyectos de disefo, interpretando los datos y justificando su
analisis critico en base a los conocimientos adquiridos sobre la comunicacion gréfica, los espacios y

los objetos, asi como a los textos de referencia.

Investigar con espiritu critico en el ambito del disefio y sus disciplinas afines, teniendo en cuenta la
innovacion, la experimentacion y la constante renovacion de las industrias culturales, asi como los

derechos fundamentales y los valores democraticos y de igualdad.

Sintetizar conocimientos de diversas fuentes y procedencias (estudios, trabajos de campo,
bibliografia, observaciones directas o experiencias de caracter practico) ya sean del ambito del

disefio como de otros afines y/o auxiliares y disciplinas afines propias de las industrias culturales.

Evaluar la viabilidad social, econdmica, ambiental y tecnoldgica de un proyecto de disefio,
incorporando la perspectiva de género y la diversidad como criterios analiticos clave, y garantizando

el respeto a los derechos fundamentales, la sostenibilidad y los valores democraticos.

Competencias

Proponer soluciones de diseno creativas, asi como concienciadas y socio-ambientalmente

sostenibles, en atencién a los ODS.

Gestionar, con capacidad de adaptacion, el desarrollo de proyectos de disefio de manera individual o



en equipo, en el marco de las organizaciones empresariales e instituciones en que se producen.

Gestionar tareas relacionadas con el disefio de manera autonoma, planificando y organizando los

tiempos y los procesos en el marco de un encargo profesional y/o académico.

Aplicar el conocimiento adquirido a la resolucién de proyectos de disefo y arte con una ejecucion

profesional que tenga en consideracién a la diversidad de usuarios y/o receptores.
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Contenido: 1

Breve descripcion:

Mems, GIFS y stickers; filtros de Instagram, influencers, dismorfia de Snapchat, muerte por selfie, scroll
infinito y economia de la atencion; sistemas de reconocimiento biométrico, méviles con camara,
coches con camara, gafas con camara, camaras vigilando a presos y criaturas; criaturas jugando y
matando a otras criaturas a través de imagenes de drones; videojuegos, realidad virtual, escaneo 3D,
paseos por Google Street View, cédigos QR, satélites y camaras endoscodpicas; imagenes de
apariencia fotografica generadas con IA, macroservidores contaminantes y microtrabajadores
explotados viendo las imagenes que nosotros no queremos ver; fake news, activismo, teorias de la
conspiracion; imagenes que enrigquecen a los ricos y empobrecen a los pobres; capturas de pantalla,
CAPTCHAS, RECAPTCHAS, sexting y fotos de gatos.

Las tecnologias desarrolladas en las ultimas décadas en el contexto de capitalismo visual han
generado nuevas practicas culturales relacionadas con la imagen a una velocidad extraordinaria.
Internet, la digitalizacion, los teléfonos méviles o la inteligencia artificial, han modificado la forma en

que se producen, circulan y consumen las imagenes, y han transformado el medio fotografico.

¢,Qué es hoy la fotografia? ¢ Y la imagen? ¢Qué las define? ;Qué imaginarios y marcos ideologicos
proyectan? ;Como nos representan y qué agencia nos conceden? ;A qué intereses responden? ;Qué
implicaciones sociales, politicas y econdmicas se derivan de su uso? ;Qué nos hacen vy, sobre todo,

qué podemos hacer con ellas?

El Laboratorio de creacion en Fotografia pretende abrir un espacio para pensar y practicar estas
preguntas. Un espacio que desborde los limites que dibuja el discurso fotografico tradicional, y que
posibilite explorar algunos parajes del territorio por el que se expande este medio fotografico hibrido

y en transformacion.

Para ello, el taller se fija en una serie de gestos, en los que se expresan diversas facetas de la
naturaleza actual de la imagen y la fotografia, y se codifica la relacién que mantenemos. Una
secuencia de gestos pertenecientes a practicas culturales, técnicas o artisticas; y conectados con
diversas tecnologias de la imagen, de la informacion, computacionales o de inteligencia artificial.
Gestos que encarnan nuestros miedos y esperanzas. Gestos fotograficos, postfotograficos,

nofotograficos y antifotograficos.

El laboratorio observa estos gestos e incita a performarlos en una tentativa de fomentar pensamiento
y practicas criticas; tanto sobre la fotografia, la imagen, la tecnologia y el lenguaje, como sobre la

realidad que se ve y transforma a través de ella.

Objetivos Formativos:



- Adoptar una amplia perspectiva del panorama de la imagen y la fotografia en la actualidad, asi como

de sus implicaciones sociales, politicas y econdmicas.

- Cuestionar las ideas y categorias establecidas por los discursos fotograficos tradicionales.

- Identificar practicas culturales que ejemplifiquen los aspectos mas relevantes de la naturaleza de la

fotografia y de la imagen hoy.

- Conocer referencias artisticas y técnicas contemporaneas que ensanchen las posibilidades de uso

de laimagen y la fotografia.

- Analizar y debatir sobre los efectos de la imagen y la fotografia en nuestras vidas, desarrollando un

pensamiento y una practica critica y comprometida.

- Adquirir los conocimientos necesarios sobre la operativa de programas y herramientas, y poseer

cierta agencia para con estas tecnologias para utilizarlas segun la propia intencion.

- Emprender practicas artisticas experimentales, especulativas, lUdicas y procesuales, que respondan

a los propios intereses, deseos e inquietudes.

Recomendaciones

Este laboratorio esta abierto a todo el mundo que esté interesado en la fotografia, la imagen, el arte, la
tecnologia o el lenguaje, sin importar el nivel de conocimientos tedricos o practicos previos en

ninguno de estos ambitos.

Para participar, se requiere una actitud abierta, critica y curiosa; inquietudes culturales o politicas;
predisposicidn a pensar, analizar y debatir; y ganas de trabajar con imagenes y fotografias desde una

vertiente artistica y experimental.

Para cursar el laboratorio, sera necesario dedicar tiempo fuera del horario lectivo de la asignatura,
entre clase y clase, a fin de desarrollar los trabajos practicos correspondientes a cada uno de los

modulos. Asimismo, es altamente recomendable la asistencia a la totalidad de las clases.
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Contenidos y Metodologia

Breve descripcion:

El programa de laboratorio se estructura a partir de 8 moédulos, cada uno dedicado a un gesto. Cada
uno de estos gestos expresa una de las formas que toma hoy la imagen y la fotografia; y sus ideas,

formas visuales, codigos, tecnologias y practicas culturales asociadas.

1. El gesto de copiar y pegar. Original, copia, viralidad, autoria, apropiacion, recontextualizacion,

captura de pantalla, challenges, mems, GIFS y stickers.

2. El gesto de vigilar. Privacidad, extimidad, exhibicionismo, estalqueo, teléfonos que escuchany

saqueo de datos, plusvalia conductual, biometria, control, webcam stickers y Google Street View.

3. El gesto de editar: Tiempo y no-linealidad, presente continuo, representacion, identidad, selfies,

filtros, postureo, cirugia, dismorfia, skincare, realidad virtual y 3D.

4. El gesto de errar. Transparencia y opacidad, codificacién, corrupcion, boicot, jugar contra el

aparato, computer rage, glitch y subtitulos.

5. El gesto de leer. Imagen y texto, formato, lenguaje, cddigo, escritura no creativa, Google Translate
Camera, codigos QR y CAPTCHAS.

6. El gesto de generar. IA, abstraccion, apariencia fotografica, veracidad y probabilidad,

representacion estadistica, normatividad, fake news y Stable Diffusion text-to-image.

7. El gesto de acumular. Espacio y memoria, archivo, didgenas digital, pasado, nube vy fisicalidad,

recursosy memorias externas.

8. El gesto de imaginar. Imaginarios, ideologia, realismo capitalista, futuro, consumo, deseos, shein y

fotos de stock.
Metodologia docente:

Cada uno de los 8 mddulos que conforman el programa, se desarrollan a través de las siguientes

metodologias:

- Presentaciones: partes tedricas que comienzan cada uno de los modulos, donde el docente aborda
conceptualmente el gesto en cuestion, a través de las practicas culturales donde éste se expresa, de
las tecnologias implicadas, y de una recopilacién de referencias relacionadas de diversos ambitos y

disciplinas. Las presentaciones tienen el objetivo de delimitar conceptual y metodologicamente el



ambito de trabajo, y de incentivar su exploracién a través de una premisa a partir de la cual se
desarrollaran las investigaciones.

Investigaciones: trabajos practicos con imagenes, de caracter experimental y especulativo, donde las
alumnas performan los gestos correspondientes a cada uno de los modulos a partir de una premisa.
Estas préacticas, que se podran realizar individualmente o en grupo, buscan que las alumnas exploren
las ideas y referencias compartidas durante las presentaciones, situandolas en su contexto segun los
propios intereses. Las investigaciones se pondran en comun posteriormente a través de las

exposiciones.

- Exposiciones: partes que cierran los médulos, donde se ponen en comun los resultados y procesos
de las investigaciones, y se debate en torno a las cuestiones que se desprendan. Las exposiciones
tienen como objetivo incentivar el analisis, el intercambio de ideas, y la identificacion de los aspectos

relevantes segun los intereses del grupo.

- Juegos: ejercicios esporadicos, de caracter practico y ludico, a través de los cuales se exploran

colectivamente algunas ideas, procesos o herramientas relevantes.

- Lecturas: fragmentos de libros, publicaciones y articulos, de lectura opcional, que amplian algunas

de las ideas que articulan el programa.

En cuanto a la estructura de las clases, las investigaciones se desarrollan fuera del horario lectivo de
la asignatura una vez terminada la clase correspondiente, y se exponen al inicio de la siguiente. Asi,
dato clase se divide en dos partes, que pertenecen a diferentes modulos: en la primera parte de la
clase se realizaran las exposiciones de las investigaciones de un modulo, y en la segunda la

presentacion del médulo siguiente.

Al finalizar la asignatura, se propondra al grupo la posibilidad de elaborar una publicacion que recoja
los resultados de las investigaciones desarrolladas, y que funcione como memoria del laboratorio. La
realizacion de la publicacion estara supeditada al interés e implicaciéon de las alumnas, pudiéndose

vehicular a través de otras asignaturas.

Actividades formativas:

Cada una de las investigaciones equivale a un 10% de la nota, que por un total de 8 investigaciones
supone un 80%. El 20% restante de la nota final corresponde a la actitud, participacion y asistencia a

clase.
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Evaluacion

Normativa general de evaluacién

Se considerara "No Avaluable" (NA) al estudiante que no haya entregado todas las evidencias de
aprendizaje o no haya asistido al 80% de las clases sin haber justificado las ausencias. En caso de
ausencia justificada, el estudiante debe ponerse en contacto con el profesor en el momento de la

reincorporacion para determinar la recuperacion de las actividades a las que no haya asistido.

En caso de que el estudiante realice cualquier irregularidad que pueda conducir a una variacién
significativa de la calificacion de un acto de evaluacién, se calificara con 0 dicho acto de evaluacién,
independientemente del proceso disciplinario que se pueda instruir. En caso de que se produzcan
varias irregularidades en los actos de evaluacion de una misma asignatura, la calificacion final de

dicha asignatura sera 0.

Cada asignatura definira el uso de herramientas de IA generativa en las actividades evaluables segun
uno de los tres niveles siguientes: uso no permitido; uso restringido a tareas concretas indicadas por
el profesorado; o uso permitido como parte del proceso de trabajo, siempre que sea declarado y

justificado.

Cuando la IA haya intervenido de manera relevante en una actividad evaluable, el estudiante debera
declarar qué herramienta ha utilizado, con qué finalidad, en qué fase del trabajo y qué revision,

seleccion o transformacion ha realizado posteriormente.
Sistema evaluacion contintia

El sistema de evaluaciéon de EINA y de la UAB es de evaluacion continua, cuyo objetivo es que el
estudiante pueda conocer su progreso académico a lo largo de su proceso formativo para permitirle
mejorarlo.

El proceso de evaluacion continua debe incluir un minimo de tres actividades evaluativas, de dos
tipologias diferentes, distribuidas a lo largo del curso, ninguna de las cuales puede representar mas

del 50% de la calificacion final.

La evaluacion constara de un total de 9 evidencias: las 8 investigaciones (que cada una de las cuales
corresponde a un 10% de la nota final, y que, por tanto, juntas computan un 80%), y el item de

participacion (que corresponde al 20% restante).

En la evaluacién de las investigaciones, se valoraran los siguientes puntos:
- Capacidad de adaptar la premisa a los propios intereses.

- Interés conceptual del planteamiento.

- Disposicion a la experimentacién y al juego.

- Relevancia del proceso de trabajo, y aplicacion de metodologias innovadoras.



- Exploracion de usos técnicos alternativos o disruptivos.

- Utilizacion de los programas y herramientas segun su intencion.

- Eficacia comunicativa de la presentacion.

- Calidad formal y coherencia conceptual de las imagenes y materiales producidos.
- Potencial de interpelar, cuestionar ideas preconcebidas y generar debate.

- Recorrido conceptual y formal de los resultados.

Por lo que respecta a la evaluacién de la participacion, aparte de la asistencia, se tendra en cuenta la
actitud activa en clase, la predisposicion al debate, y la implicacion con las dinamicas y practicas

propuestas.
Proceso de revision

Las revisiones consistiran en la repeticion o desarrollo de las investigaciones presentadas.
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Contenido: 2

Breve descripcion:

¢, Qué es la direccion de arte?

¢,Qué hace un/a director/a de arte?

¢ Cual es su aportacion a la imagen, al disefio ya la comunicacion..?

En esta asignatura entenderemos la vision, el trabajo y la convivencia de un/a Director/a de Arte con
la fotografia.

Y lo pondremos en practica realizando proyectos, aplicando el aprendizaje, para entender e

interiorizar bien la labor del director/a de arte relacionado directamente con la fotografia.
Objetivos Formativos:

Entender el papel del director/a de arte a través de la experiencia personal.

Acercar el trabajo del director/a de arte para despertar el interés de los alumnos/as.

Descubrir las posibilidades y disciplinas en las que interviene la direccion de arte en relacion a la
fotografia.

Hacer.! Pensar, crear y dirigir.

La idea, el concepto y la ejecucion.

Criterio. Saber elegir y dirigir al fotografico.

Trabajar en equipo.

Recomendaciones

Este taller de creacion es recomendable para todos los que estén interesados en el disefo, la
comunicacion, la imagen, la fotografia y el arte.

Crear, pensar, compartir, crecer y aprender.
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Contenidos y Metodologia

Breve descripcion:

Introduccion a la Direccion de arte.
Referencias y Referentes.

La direccién de arte y la fotografia.
Director de arte y fotografo.

Las formas de comunicar.
Tendencias.

Direccion de arte y disefio gréfico.
Proyecto 1

Proyecto 2

Proyecto 3

Invitaremos a Directores de arte y Fotégrafos.

Metodologia docente:

iHagamos!

Aprendemos haciendo.

Argumentamos, desarrollamos y defendemos nuestras ideas.

Ser honestos y hablar de lo que nos interesa.

Aprovechamos ahora que todavia tenemos libertad para expresar como somos y que nos

diferenciaba.
Actividades formativas:

Actividades formativas

Indicar las actividades formativas que sean evaluables con el valor /%/ asignado a la evaluacién
Propuestas conjuntas y creacidon de contenidos
Presentaciones y debates en el aula.
Argumentacion, conceptualizacion y desarrollo de proyectos.

Realizacion y produccion.
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Evaluacion

Normativa general de evaluacion

Se considerara "No Avaluable" (NA) al estudiante que no haya entregado todas las evidencias de
aprendizaje o no haya asistido al 80% de las clases sin haber justificado las ausencias. En caso de
ausencia justificada, el estudiante debe ponerse en contacto con el profesor en el momento de la

reincorporacion para determinar la recuperacion de las actividades a las que no haya asistido.

En caso de que el estudiante realice cualquier irregularidad que pueda conducir a una variacién
significativa de la calificacion de un acto de evaluacién, se calificara con 0 dicho acto de evaluacién,
independientemente del proceso disciplinario que se pueda instruir. En caso de que se produzcan
varias irregularidades en los actos de evaluacion de una misma asignatura, la calificacion final de

dicha asignatura sera 0.

Cada asignatura definira el uso de herramientas de IA generativa en las actividades evaluables segun
uno de los tres niveles siguientes: uso no permitido; uso restringido a tareas concretas indicadas por
el profesorado; o uso permitido como parte del proceso de trabajo, siempre que sea declarado y

justificado.

Cuando la IA haya intervenido de manera relevante en una actividad evaluable, el estudiante debera
declarar qué herramienta ha utilizado, con qué finalidad, en qué fase del trabajo y qué revision,

seleccion o transformacion ha realizado posteriormente.
Sistema evaluacion contintia

El sistema de evaluaciéon de EINA y de la UAB es de evaluacion continua, cuyo objetivo es que el
estudiante pueda conocer su progreso académico a lo largo de su proceso formativo para permitirle
mejorarlo.

El proceso de evaluacion continua debe incluir un minimo de tres actividades evaluativas, de dos
tipologias diferentes, distribuidas a lo largo del curso, ninguna de las cuales puede representar mas

del 50% de la calificacion final.

Las entregas previstas en el programa se puntuaran de forma numérica en base a 10 como notas
parciales. Por la nota final se tendran en cuenta las notas parciales en las diversas fases de la
asignatura asi como la asistencia y el cumplimiento de las entregas (20%), la idea o propuesta (40%) y
la formalizacion 20% y presentacion (20%).

3 proyectos de direccidn de arte y fotografia, que valen cada uno de ellos un 30% y un 10% la

presentacion publica.
Proceso de revision

La revision se puede solicitar al profesorado correspondiente y se realizara durante la semana

indicada en el calendario lectivo
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Contenido: 3

Breve descripcion:

FOTOGRAMETRIA - MODELADO 3D - ESCULPIDO DIGITAL - 3D PRINT

Este laboratorio usara como eje central la fotogrametria, técnica que sirve para crear una

reconstruccion de la realidad en un entorno digital.

A partir de varias maneras de escanear y modelar en 3D, conseguiremos figuras y entornos para
disefar en conjunto unos mundos virtuales ficticios. Incorporaremos el uso de tecnologias IA, que han
supuesto un cambio de paradigma. Las analizaremos, emplearemos y debatiremos sobre la ética de

las plataformas comerciales que hay actualmente.

Veremos referencias de grandes estudios, pero sobre todo de artistas freelance que han conseguido
crear un impacto visual propio a través de su estilo. Hablaremos sobre el estilo de estos artistas para

sintetizar los recursos que usan y generar ejercicios para aprender sobre ellos.

Trabajaremos diferentes técnicas visuales, modelado 3D y esculpido lo que posibilitara que el

proyecto final tenga personalidad propia y pueda imprimirse en 3D.
Objetivos Formativos:

1. Fomentar la creatividad y el pensamiento abstracto a partir de un fragmento generado por IA.

2. Introducir a los alumnos en el proceso de la fotogrametria en 3D y la creacion de modelos digitales.

3. Explorar el potencial de la inteligencia artificial en diferentes ambitos de creacién, debatir sobre la

ética de las soluciones comerciales actuales.

4. Desarrollar habilidades en modelado 3D, técnicas de esculpido, asi como impresién en 3D.

5. Explorar como transportar elementos desde el mundo fisico al digital, o como ver el mundo fisico

con efectos digitales.

6. Promover la colaboracion en equipo y el intercambio de ideas y objetos 3D entre los estudiantes.

Recomendaciones

Se recomienda haber cursado y superado la obligatoria de segundo curso de Recursos Audiovisuales,

ya que seran utiles algunos conocimientos de Premiere.

Seréa necesario disponer de camara digital o smartphone para capturar imagenes de los elementos y



entornos fisicos.

Usaremos como software de fotogrametria aplicaciones gratuitas para smartphone como Polycam,

Metascan o Luma AL

Usaremos como base de modelado 3D el software libre Blender con sus motores de renderizado
EEVEE y Cycles.

Preferiblemente trabajar con Windows.
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Breve descripcion:

La asignatura desarrolla estos 3 bloques: Fotogrametria, Soluciones de Inteligencia Artificial y
Modelado 3D.

Fotogrametria:

Usos actuales de la fotogrametria en el mercado.

Referentes a nivel artistico que usan fotogrametria.

Técnica de escaneado por software (aprender los diferentes pasos de creacion de pointcloud, mesh y
texturizado).

Técnica de escaneado por app (automatico).

Diferentes formatos para exportar una fotogrametria.

IA:

Soluciones actuales y usos otorgados.

Debate sobre la ética de las soluciones actuales.

Referencias imagen, audio y video.

Modificacién de imagenes existentes con promts en KREA.AL
Creaciéon de imagenes nuevas con promts en KREA.AL
Desarrollo de briefs y comunicacion textual con ChatGPT.

Uso de herramientas IA para conceptualizar directamente en 3D con MESHY.

Blender:

Como visualizar las fotogrametrias, remodelar y adaptarlas con diferentes materialidades. Texturizar
segun diferentes estilos de visualizacion en un entorno 3D y renderizar una imagen.

Modelado 3D

Creacion de un objeto e impresiéon 3D

Teoria de Materiales PBR
Case Study 0: Nube de puntos a malla

Debate de referentes analizando su estilo

¢Qué es el estilo?



Deconstruir la imagen: composicion, forma, técnica

Conceptos basicos de Blender

Plugins y Materiales PBR

Case Study 1: Nikita Diakur, Lidl

Project from View

Case Study 2: Estatua El Dragon Andrés Nagel
2D Illustrator a 3D Blender
Extrude from SVG

Case Study 3: Rosalia a frames
Fotogrametria desde frames de video

Técnicas de iluminacion de una escena

Case Study 4: Caldea en 3D

Fotogrametria desde panoramicas 360

Case Study 5: Banderas. Simulacién
Fisicas de fuerzas (viento, movimiento)
Soft Body

Simulacién de elementos textiles
Inflado

Pin points

Vertex Groups

Case Study 6:

Booleanas y herramientas de corte

Exportado de objetos 3D, imagen estatica y frames de video

Renderizado en EEVEE y Cycles

Exportado PBR materiales y simplificacion de mallas para motores de tiempo real

Impresion 3D Bambu Lab Slicer + gcode
Metodologia docente:

Las clases seran de caracter principalmente practico, por lo que se recomienda al alumno asistir a la
totalidad de las clases.

Durante las sesiones practicas de la asignatura se replicaran diferentes casos de estudio. Estos seran
escogidos a partir del analisis previo de referentes para aprender a crear con las mismas técnicas (ver

apartado Contenidos).



Se promovera un debate en torno a la IA para detectar las nuevas oportunidades y riesgos que

supone para los artistas y disefiadores algunas de las soluciones actuales del mercado.

Aprenderemos la técnica de la fotogrametria y sus limitaciones escaneando diversos elementos en

una salida fuera del aula.

A partir del concepto Digital Playground se elaborara un marco comun con un relato curatorial para

que los diferentes proyectos tengan cabida en un mismo espacio digital.

Los proyectos contaran con momentos de exposicion publica en los que se desarrollaran tanto la

capacidad de exponer como la de analizar y realizar criticas constructivas.
Actividades formativas:

Presentacion de los enunciados proyectuales, asi como referencias y casos de estudio relacionados.

Trabajo proyectual en el aula.

Participacion en los debates y las clases 10%

Practica Fotogrametrias de Stock: 20%
Banco de fotogrametrias de stock. Entre todos los alumnos haremos un banco de fotogrametrias para

compartir en los proyectos posteriores.

Practica Ciudad Invisible: 30%
Generar un nuevo capitulo del libro Ciudades Invisibles de Italo Calvino con ChatGPT. A partir de este
texto y con las fotogrametrias generadas durante el curso en el banco de stock de clase representar la

ciudad ficticia que narra el texto con las técnicas de fotogrametria y 3D aprendidas.

Practica Digital Playground: 40%

Crear un producto 3D a partir de marco comun Digital Playground, dénde cada alumno debera
conceptualizar con las herramientas vistas en la asignatura para modelar y texturizar un objeto en 3D
que evoque a un playground llevado al mundo digital. Este objeto/os o espacio/s seran llevados a un

entorno digital para completar el imaginario comun de la clase en una experiencia inmersiva.
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Evaluacion

Normativa general de evaluacién

Se considerara "No Avaluable" (NA) al estudiante que no haya entregado todas las evidencias de
aprendizaje o no haya asistido al 80% de las clases sin haber justificado las ausencias. En caso de
ausencia justificada, el estudiante debe ponerse en contacto con el profesor en el momento de la

reincorporacion para determinar la recuperacion de las actividades a las que no haya asistido.

En caso de que el estudiante realice cualquier irregularidad que pueda conducir a una variacién
significativa de la calificacion de un acto de evaluacién, se calificara con 0 dicho acto de evaluacién,
independientemente del proceso disciplinario que se pueda instruir. En caso de que se produzcan
varias irregularidades en los actos de evaluacion de una misma asignatura, la calificacion final de

dicha asignatura sera 0.

Cada asignatura definira el uso de herramientas de IA generativa en las actividades evaluables segun
uno de los tres niveles siguientes: uso no permitido; uso restringido a tareas concretas indicadas por
el profesorado; o uso permitido como parte del proceso de trabajo, siempre que sea declarado y

justificado.

Cuando la IA haya intervenido de manera relevante en una actividad evaluable, el estudiante debera
declarar qué herramienta ha utilizado, con qué finalidad, en qué fase del trabajo y qué revision,

seleccion o transformacion ha realizado posteriormente.
Sistema evaluacion contintia

El sistema de evaluaciéon de EINA y de la UAB es de evaluacion continua, cuyo objetivo es que el
estudiante pueda conocer su progreso académico a lo largo de su proceso formativo para permitirle
mejorarlo.

El proceso de evaluacion continua debe incluir un minimo de tres actividades evaluativas, de dos
tipologias diferentes, distribuidas a lo largo del curso, ninguna de las cuales puede representar mas

del 50% de la calificacion final.

Participacion en los debates y las clases 10%
Se evaluara la participacion durante las clases y la motivacion del alumno frente a los contenidos de

la asignatura. Preguntas y participacion en los debates de clase.
Practica Fotogrametrias de Stock: 20%
Se evaluara la calidad de las fotogrametrias subidas al servidor, y la correcta nomenclatura de los

archivos, fotografia previsualizacion, y puesta de los detalles técnicos en el Datasheet colaborativo.

Practica Ciudad Invisible 30%



Se evaluara la originalidad y la capacidad de crear una narrativa visual mediante combinacién de

fotogrametria y técnicas de modelado 3D vistas en clase.

Proyecto Digital Playground: 40%
Se valorara la capacidad de traspasar la narrativa y reflexion del ejercicio anterior para representar el
objeto de playground contextualizado dentro de la ficcion escogida, asi como el acabado de

impresion 3D.

Proceso de revisién
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Contenido: 4

Breve descripcion:

Inteligencia Artificial: la gran revolucion del siglo XXI. Herramientas nuevas cada semana. Promesas.

Retos. Etica. ;Como empezar? ;Cémo escoger? ;Cémo aplicarla correctamente?

Este taller practico pretende ser un espacio de experimentacion y debate en torno a la IA aplicada al

proceso de disefo de producto y de espacio.

A través de un proyecto en grupo, hibrido entre las disciplinas de producto y espacios, trabajaremos
diferentes usos de la IA como herramienta para investigar, explorar, decidir y visualizar. Analizaremos
las plataformas comerciales actuales, las pondremos a prueba sobre el propio proyecto y

debatiremos sus limites, su ética y su impacto en la profesion.

El proyecto se enmarcara en uno de estos dos territorios: cada grupo escogera el que mas le motive y
definira un brief propio dentro de él.

- Workspace: espacios de trabajo, estudio, concentracion, colaboracion, reuniones hibridas, zonas de
descanso o de aprendizaje.

- Hospitality: hoteles, habitaciones, lobbies, zonas comunes, experiencias de descanso, bienestar,

orientacion o personalizacion del servicio.

El objetivo no es dominar una herramienta concreta, que quedara obsoleta antes de acabar el curso,
sino construir criterio: saber qué pedirle a la IA, cuando usarla, cuando no, y como integrarla en el

proceso sin perder la autoria del disefo.
Objetivos Formativos:

1. Entender la IA como una herramienta de soporte transversal a todo el proceso de disefio, no como
un resultado en si misma.

2. Presentar a los alumnos diferentes herramientas de IA actuales, asumiendo que cada semana
aparece una nueva "herramienta revolucionaria", con el objetivo de que entiendan que lo importante
es saber como, cuando y por qué aplicar cada una.

3. Definir un brief propio y accionable dentro de un territorio acotado, y saber revisarlo a medida que
avanza la investigacion (contrabrief).

4. Promover el trabajo en equipos mixtos de producto y espacios para disefar un sistema que tenga
sentido desde ambas disciplinas, genere una experiencia de uso coherente y aporte valor real al
usuario.

5. Desarrollar criterio propio en el uso de la IA: cuando aporta, cuando estorba y como integrarla en el
proceso sin perder la autoria del disefo.

6. Entrenar el ojo para evaluar criticamente el contenido generado por IA: detectar qué falla y decidir

si comunican lo que el proyecto necesita.



7. Analizar y debatir los limites éticos de las plataformas comerciales actuales y su impacto en la

profesion del disefador.

Recomendaciones

Este laboratorio estd pensado principalmente para alumnos de producto y de espacios, pues el
proyecto se desarrolla en grupos mixtos donde cada perfil aporta los conocimientos de su disciplina.
No se requieren, en cambio, conocimientos previos de IA: construir un criterio propio frente a estas

herramientas es precisamente el objetivo del curso.

El trabajo en grupo sera obligatorio, por lo que es necesario venir con actitud abierta, colaborativa y
ganas de sumar. También con curiosidad y actitud critica: el curso se basa en probar herramientas

nuevas, compartir hallazgos y debatir sobre sus limites.

Para cursar el laboratorio sera necesario realizar trabajo auténomo, entre clase y clase, a fin de
desarrollar cada una de las etapas del proyecto. Asimismo, es obligatoria la asistencia a la totalidad
de las clases: cada sesidn incluye una hora de teoria necesaria para el desarrollo de la siguiente fase

de disefio.

Trabajaremos con diferentes herramientas que se concretaran al inicio del curso. Sera necesario
disponer de ordenador portatil para el trabajo auténomo en clase: como minimo uno por grupo,

aunque se recomienda uno por persona.
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Breve descripcion:

A través de un proyecto transversal de producto y espacio, el programa se estructura en 8 sesiones.
La primera y la Ultima abren y cierran el proyecto, mientras que las 6 centrales recorren, una a una, las

etapas del proceso de diseno.

1. Presentacioén y arranque. Introduccion a la asignatura, metodologia y eleccion de marco
(workspace u hospitality). Cada grupo sale de la primera sesién con un brief propio y accionable.

2. Investigacion. Usuario, mercado, referentes y espacio/contexto, con la IA como asistente de
investigacion: sintesis de fuentes, analisis de usuario, primeras hipodtesis. Lectura critica de todo lo que
devuelve para no construir sobre premisas erroneas.

3. Contrabrief e ideacion de producto. Revision del brief inicial a partir de los hallazgos (brief 2.0) e
ideacién de producto, sistema o touchpoint, usando la IA para abrir opciones y explorar caminos no
evidentes.

4. Ideacioén espacial e integracion producto-espacio: una propuesta que funcione desde ambas
disciplinas y genere una experiencia de uso coherente.

5. Decisidn y narrativa. Decision de concepto, validacion y propuesta de valor, con la IA como soporte
para contrastar opciones y estructurar argumentos.

6. Visualizacidn conceptual, iteracion y direccién de arte. De la idea a la imagen: moodboards,
exploracién de atmdsferas con generacion de imagen y criterios de direccidn de arte para mantener
la coherencia visual del sistema. Primeras imagenes finales, y debate sobre autoria y ética de la
imagen generada.

7. Visualizacion final, refinamiento de las imagenes finales y coherencia visual del conjunto.
Entrenamos el ojo critico: detectar fallos y decidir si comunica lo que el proyecto necesita.

8. Presentaciones finales y feedback. Cada grupo presenta y defiende su proyecto. Feedback

colectivo y cierre del curso.

Cada sesion combina una hora de teoria en la que se introduce el uso especifico de la IA con trabajo

practico en grupo.

Como hilo troncal, cada grupo construye una memoria de proceso: un documento vivo que recoge
brief, investigacion, decisiones, uso de la IA y evolucion visual del proyecto, y que desemboca en la

presentacion final.

Trabajaremos con LLM de texto (tipo ChatGPT, Gemini o Claude, a escoger por cada estudiante) y con

herramientas de visualizacion (tipo Krea, Vizcom o Higgsfield, a determinary).

Metodologia docente:



Cada una de las sesiones que conforman este taller, se estructura de la siguiente manera:

- Presentacion tedrica: Primera parte de cada sesion, donde el docente plantea el siguiente paso en el
proceso de disefo, los objetivos que se persiguen, y cémo la IA interviene en esa fase. Se da un
marco teodrico sobre lo que seria un buen ejemplo o un mal ejemplo de utilizacion. (Aprox 30%)

- Trabajo auténomo y correcciones: segunda parte de la sesién, donde los grupos aplican lo
aprendido a su propio proyecto y se resuelven dudas, tanto de la fase que se cierra como de la que se
abre. (Aprox 70%)

El proyecto se desarrolla en grupos de 2 o 3 personas, mixtos entre producto y espacios, *siempre
que la distribucion del alumnado lo permita*, y contintia fuera del horario lectivo. Antes de cada
sesion, cada grupo actualiza su memoria de proceso en la intranet, de forma que las correcciones

parten siempre de material real y el proyecto avanza de fase en fase.

Puesta en comun y debate: momentos regulares donde los grupos comparten hallazgos con las

herramientas, limites detectados y cuestiones éticas que surgen del propio trabajo.

En la ultima sesidn de la asignatura, se expondra y defendera el proyecto ante el grupo, fomentando
el analisis, el intercambio de ideas y la critica constructiva sobre el trabajo de los demas, identificando

aspectos comunes y divergentes entre proyectos.

Actividades formativas:

Presentacion de diferentes herramientas de IA, siempre relacionadas con una etapa del proceso de
disefo, asi como referencias y casos de estudio relacionados.
Trabajo proyectual en el aula.

Participacion en los debates y las clases: 10%

Memoria viva del proceso de disefio que se va ampliando cada semana con checkpoints de control:
Practica 1, después de clase 2. Investigacion: 10%
En grupos, se investigara el contexto pertinente al proyecto escogido: usuario, estado del mercado,

referentes existentes y espacio/contexto.

Practica 2, después de clase 3. Contrabrief e ideacion de producto: 10%
Se aplicara el analisis de la fase anterior para reconducir, refinar y/o adaptar el brief de partida de

cada grupo, terminando la practica con una propuesta concreta de producto a disefar.

Practica 3, después de clase 4. Ideacion espacial e integracién: 10%
Teniendo en cuenta todo el estudio previo hecho para el disefio del producto, se pasara al disefio del

espacio donde habitara. Contenido y continente en coherencia.

Practica 4, después de clase 5. Concepto y narrativa: 10%
Ultima fase de concepto, validacion, propuesta de valor y narrativa, antes de pasar a las herramientas

de visualizacion.

Memoria final: 30%
Versién resumida y consolidada de las cuatro practicas anteriores, ampliada con toda la fase de
visualizacion: primeras ideas, direccidon de arte, toma de decisiones y visualizaciones finales. Debe

demostrar la evolucion del proyecto y el criterio en su presentacion visual.



Presentacion final del proyecto delante del resto de companeros: 20%
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Evaluacion
Normativa general de evaluacion

Se considerara "No Avaluable" (NA) al estudiante que no haya entregado todas las evidencias de
aprendizaje o no haya asistido al 80% de las clases sin haber justificado las ausencias. En caso de
ausencia justificada, el estudiante debe ponerse en contacto con el profesor en el momento de la

reincorporacion para determinar la recuperacion de las actividades a las que no haya asistido.

En caso de que el estudiante realice cualquier irregularidad que pueda conducir a una variacién
significativa de la calificacion de un acto de evaluacién, se calificara con 0 dicho acto de evaluacién,
independientemente del proceso disciplinario que se pueda instruir. En caso de que se produzcan
varias irregularidades en los actos de evaluacion de una misma asignatura, la calificacion final de

dicha asignatura sera 0.

Cada asignatura definira el uso de herramientas de IA generativa en las actividades evaluables segun
uno de los tres niveles siguientes: uso no permitido; uso restringido a tareas concretas indicadas por
el profesorado; o uso permitido como parte del proceso de trabajo, siempre que sea declarado y

justificado.

Cuando la IA haya intervenido de manera relevante en una actividad evaluable, el estudiante debera
declarar qué herramienta ha utilizado, con qué finalidad, en qué fase del trabajo y qué revision,

seleccion o transformacion ha realizado posteriormente.
Sistema evaluacion contintia

El sistema de evaluaciéon de EINA y de la UAB es de evaluacion continua, cuyo objetivo es que el
estudiante pueda conocer su progreso académico a lo largo de su proceso formativo para permitirle
mejorarlo.

El proceso de evaluacion continua debe incluir un minimo de tres actividades evaluativas, de dos
tipologias diferentes, distribuidas a lo largo del curso, ninguna de las cuales puede representar mas

del 50% de la calificacion final.

La evaluacion se reparte entre el proceso y el resultado final:

- Memoria de proceso (40%): documento vivo que cada grupo actualiza en la intranet al cerrar cada
fase. Se evalla en 4 entregas parciales (10% cada una), correspondientes a las fases de investigacion,
contrabrief e ideacién de producto, ideacidn espacial e integracion, y concepto y narrativa.

- Memoria final (30%): la version final y compacta de la memoria de proceso, mas las visualizaciones
finales necesarias para explicar el proyecto.

- Presentacion final (20%): defensa del proyecto en la Ultima sesion.

- Actitud, participacion y asistencia (10%): la Unica parte individual de la nota; el resto es compartida

por el grupo.



Los cuatro apartados que conforman la nota final se valoraran segun los siguientes criterios:

- Entregas parciales de la memoria de proceso: evolucion del proyecto entre fases, calidad del
proceso, justificacion de las decisiones tomadas y uso critico de la IA en cada fase.

- Memoria final: interés conceptual del planteamiento, valor de la propuesta para el usuario,
coherencia del sistema producto-espacio, y calidad visual y coherencia de las imagenes y materiales
producidos.

- Presentacion final: eficacia comunicativa y capacidad de exponer y defender las decisiones clave
del proyecto.

- Actitud, participacion y asistencia: implicacion en el trabajo del grupo y contribucion a las puestas

en comun y debates.
Proceso de revision

Se puede solicitar al profesorado y se realizara durante la semana indicada en el calendario lectivo.
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Contenido: 5
Breve descripcion:

El ascenso del hombre como ser vivo y racional estd marcado por una conquista continua sobre los
materiales que utiliza en su qué hacer diario.

Los materiales constituyen y forman parte de nuestro entorno de vida, los creamos, les damos formas,
los utilizamos. ¢ Cuales son sus propiedades? ¢ Cual es el proceso que nos lleva de la materia al
material?

Vivimos un periodo historico en el que las nuevas propiedades de los materiales y los nuevos
materiales abren un gran abanico de posibilidades y oportunidades en el disefio y desarrollo de un
proyecto o producto, que haran que éste sea diferenciable y de alto valor afadido al mercado.

Pero no sélo la funicionalidad y la eficacia de un producto o proyecto determinara su "éxito", debera
tenerse en cuenta su lado intangible, sus propiedades emocionales, basadas en las propiedades
técnicas y sensoriales, pues los materiales hoy en dia pueden generar interacciones con el usuario,
ser autdbnomos o incluso crecer y morir.

La tarea del disefador no debe tratar simplemente de encontrar otros usos para cada nuevo material
que se desarrolla, deberia ser capaz de crear nuevos materiales para los nuevos requerimientos que

se dan en el mundo del disefio y en la sociedad actual.

Objetivos Formativos:

Experimentar con el material como herramienta principal y primera del proceso de disefo, teniendo
como eje vertebrador la sostenibilidad del material o su proceso de creacion, asi como los impactos
medioambientales que pueda generar.

Estudiar el desarrollo y la innovacion de los materiales, pasando del material tradicional al
ultramaterial. Entender la innovacién de los materiales como herramienta que puede cambiar el
mundo a través del disefio.

Conocer las normas especificas relacionadas con las propiedades mecanicas, quimicas o térmicas
de cada material.

Aprender los principios fisicos, quimicos que rigen estas normas y como se aplican a estructuras
naturales, vegetales o animales. De esta forma se facilitara la innovacion en el campo de los
materiales y ofrecera también la posibilidad de reinventar con materiales existentes.

Proporcionar al estudiante la capacidad de entender los materiales no como consecuencia final del
procedimiento proyectual sino como un instrumento a poder incorporar en la primera etapa del

proceso, ya sea como método de exploracion de ideas o bien como premisa del proyecto.

Recomendaciones

Se recomienda cursar esta asignatura a cualquier alumno del grado de disefio curioso e interesado en
los materiales contemporaneos y la exploracién de sus posibilidades.
La multidisciplinariedad del contenido hace que la asignatura esté abierta a todas las menciones,

siendo las de Producto y Espacios, las mas idoneas.
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Contenidos y Metodologia

Breve descripcion:

Tratar el material como fuente de inspiracion y punto de partida del proceso de disefio.
Procesos de generacién de ideas mediante materiales.

Abordar los materiales desde una vision general para los nuevos requerimientos de disefio:
- Sostenibilidad

- Biomateriales, biomimetismo, biofabricacion.

- Nanotecnologia y materiales inteligentes (smart materials).
Metodologia docente:

- Clases tedricas expositivas y visualizacion y analisis de casos practicos actuales para ilustrar los
contenidos de la asignatura.

- Aplicacioén de sistemas de generacion de ideas mediante el uso de los materiales en primera
instancia.

- Exploracion de métodos de investigacion que puedan sernos Utiles para el conocimiento de nuevos
materiales.

- Desarrollo de métodos de autoanalisis para evaluar los resultados obtenidos.

- Trabajo individual y/o grupal focalizado en el uso y/o creacién de nuevos materiales.

- Aprendizaije participativo mediante la presentacion de trabajos frente a otros compafneros.

- Visualizacion de documentales de ultimas investigaciones sobre materiales.

- Visita a un centro de materiales innovadores, MaterFad.

- Ponencia: visita al aula de una empresa o disefador de un nuevo material.

- Visita a un centro tecnoldgico de investigacion o taller de creacidn de un material en el aula.

Actividades formativas:

* Actividades formativas presenciales y dirigidas:

- Asistencia a las sesiones tedricas combinadas con el analisis de casos practicos y visualizacion de
documentales o ejemplos actuales.

- Sesiones experimentales de manipulacion (talleres).

- Visita técnica guiada en el centro de materiales MaterFAd.

- Seminario de presentacion y debate del proyecto individual/grupal.

* Actividades formativas supervisadas:

- Tutorias de seguimiento de revision del progreso del desarrollo del trabajo de investigacion y
desarrollo del nuevo material.

* Actividades formativas autbnomas:

- Busqueda de documentacién e informacion, exploraciéon independiente de bases de datos sobre
nuevos materiales.

- Trabajo individual/grupal de disefio y experimentacion y creacion de un material, para la resolucion

del reto propuesto.



- Preparacion de presentacion, memorias, material visual y material para la defensa oral.
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Evaluacion

Normativa general de evaluacion

Se considerara "No Avaluable" (NA) al estudiante que no haya entregado todas las evidencias de
aprendizaje o no haya asistido al 80% de las clases sin haber justificado las ausencias. En caso de
ausencia justificada, el estudiante debe ponerse en contacto con el profesor en el momento de la

reincorporacion para determinar la recuperacion de las actividades a las que no haya asistido.

En caso de que el estudiante realice cualquier irregularidad que pueda conducir a una variacién
significativa de la calificacion de un acto de evaluacién, se calificara con 0 dicho acto de evaluacién,
independientemente del proceso disciplinario que se pueda instruir. En caso de que se produzcan
varias irregularidades en los actos de evaluacion de una misma asignatura, la calificacion final de

dicha asignatura sera 0.

Cada asignatura definira el uso de herramientas de IA generativa en las actividades evaluables segun
uno de los tres niveles siguientes: uso no permitido; uso restringido a tareas concretas indicadas por
el profesorado; o uso permitido como parte del proceso de trabajo, siempre que sea declarado y

justificado.

Cuando la IA haya intervenido de manera relevante en una actividad evaluable, el estudiante debera
declarar qué herramienta ha utilizado, con qué finalidad, en qué fase del trabajo y qué revision,

seleccion o transformacion ha realizado posteriormente.
Sistema evaluacion contintia

El sistema de evaluaciéon de EINA y de la UAB es de evaluacion continua, cuyo objetivo es que el
estudiante pueda conocer su progreso académico a lo largo de su proceso formativo para permitirle
mejorarlo.

El proceso de evaluacion continua debe incluir un minimo de tres actividades evaluativas, de dos
tipologias diferentes, distribuidas a lo largo del curso, ninguna de las cuales puede representar mas

del 50% de la calificacion final.

La calificacion final del curso se basara en una evaluacion continua del trabajo del estudiante. El
profesor realizara un seguimiento de la evolucion y de los progresos del alumno de manera
individualizada. Los criterios de valoracién se corresponden con la adquisicion de las competencias
correspondientes a esta asignatura, descritos en detalle en esta guia docente.

Las competencias de esta asignatura seran evaluadas mediante la presentacion de uno o varios
ejercicios practicos (los ejercicios se podran fusionar en un Unico trabajo).

Para optar a una calificacion de suficiencia de la asignatura, el alumno tendra la obligacion de
aprobar todos los examenes y/o ejercicios de caracter practico, y haber asistido a todas las visitas

especializadas, y atendiendo a todas las actividades supervisadas que se plantean en esta guia y que



se marquen a lo largo del curso como imprescindibles.
No se aceptaran entregas de ejercicios o trabajos fuera de los plazos establecidos o sin los requisitos

minimos de presentacion solicitados.

* Criterios de evaluacién:

El 65% de la nota en la evaluacion vendra dada por un trabajo de investigacion que se desarrollara en
distintas fases y ejercicios. Cada parte o fase tendra un % adjudicado del 65% total, el cual se ira
indicando a medida que se definan estas fases y/o ejercicios.

Este trabajo consistira en un analisis del contexto de nuevos materiales que debera permitir al alumno
la creacion de un material propio.

Se valorara el nivel de resolucion, el desarrollo y la presentacion

de la documentacion que se determine, asi como las entregas intermedias y exposicion final.

El 15% de la nota correspondera a una prueba escrita.

El 20% de la nota correspondera al seguimiento y participacién activa en las clases, talleres y

sesiones de trabajo propuestas tanto en la escuela como en visitas externas.

Para poder optar a reevaluacion un alumno debe haber asistido a mas del 80% de las clases/visitas y
haber realizado el ejercicio/s propuestos.

La reevaluacion puede consistir en una correccion/ampliacion de los ejercicios trabajados
previamente o bien en una prueba de sintesis final para valorar la adquisicion de las competencias.
La nota maxima a la que se podra optar a la reevaluacion sera un 6 y sustituira al resto de notas

obtenidas previamente.
Proceso de revision

En cualguier momento, el estudiante podra solicitar la revision de un trabajo o prueba realizada.
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http://www.materia.nl



http://www.materio.com

https://mtrl.com/en/



