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GUIA DOCENTE TECNICAS 3D DE REPRESENTACION FOTORREALISTA

Especialidad° TODAS Fecha aprobacién: 22/06/2026
: Fechas revisiones:

1. DATOS DE LA ASIGNATURA

Curso: 3%y 4° Anual/semestral: Semestral
Tipo de asignatura: Optativa Materia: Optativa

Horas de docencia semanales: 2 Horas de trabajo totales: 84
ECTS: 3

Departamento: Fundamentos Cientificos

Plan de estudios: resolucion 11 de marzo de 2024

2. INTRODUCCION A LA ASIGNATURA

La asignatura Técnicas 3D de representacion fotorrealista tiene como fin comprender los fundamentos de las
herramientas de representacién tridimensional, con especial atencién al disefo y obtencion de escenas
fotorrealistas, asi como conocer el uso correcto de estas herramientas, asimilar las posibilidades creativas y
técnicas que ofrecen, integrar la herramienta digital en los procesos de comunicacion y gestion habituales
del alumno y fomentar el espiritu colaborativo y de autoaprendizaje.

3. COMPETENCIAS

La adquisicion de las competencias descritas a continuacién sera necesaria para superar la asignatura:

-> Competencias generales

CG10 Ser capaz de adaptarse a los cambios y a la evolucion tecnologica industrial, CG17 Plantear,
evaluar y desarrollar estrategias de aprendizaje adecuadas al logro de objetivos personales vy
profesionales, CG20 Comprender el comportamiento de los elementos que intervienen en el proceso
comunicativo, dominar los recursos tecnolégicos de la comunicacion y valorar su influencia en los
procesos y productos del disefio

- Competencias transversales

CT1 Organizar y planificar el trabajo de forma eficiente y motivadora., CT8 Desarrollar razonada y
criticamente ideas y argumentos, CT15 Trabajar de forma autonoma y valorar la importancia de la
iniciativa y el espiritu emprendedor en el ejercicio profesional

- Competencias especificas

CEG12 Dominar la tecnologia digital para el tratamiento de imagenes, textos y sonidos

- Competencias digitales
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El Plan Digital de Centro (PDC) recoge en su epigrafe 6.1 la integracion gradual y adaptada de las TIC a
los estudios superiores de disefio, con expresion de las competencias digitales (incluidas las
referentes al uso de la IA en el proceso de aprendizaje), propuestas de indicadores de logro y recursos
digitales.

4. CONTENIDOS

Representacion grafica mediante tecnologia digital. Técnicas basicas de disefio en 3D, materiales y texturas.
Uso de bibliotecas. lluminacion y renderizado.

Trabajo Trabajo
presencial Temporalizacion de contenidos autonomo
84 horas
36 horas 48 horas
6 Disefo digital. Modelado asistido. Bibliotecas y software. 8
4 Parametros basicos de motores de render. 4
6 CreaciQn de materiales complejos segun motor de render. Texturizado de elementos 10
complejos.
6 Ilgminacién: Uso y caracteristicas de iluminacién global segun motor de render. lluminacion 10
diurna y nocturna. Fuentes de luz.
4 Postproduccién de escenas de render. 4
10 Trabajo de representacion 3D fotorrealista de complejidad avanzada. 12
5. VOLUMEN DE TRABAJO
- Actividades de trabajo presencial horas
Asistencia a clases teoricas lectivas S
Asistencia a clases practicas lectivas 28
Realizacion de examenes y/u otras pruebas de evaluacion 3
TOTAL 36
- Actividades de trabajo auténomo horas
Preparacion y realizacion auténoma de trabajos practicos y/o proyectos 43
Horas de estudio y preparacion de examenes y/u otras pruebas de evaluacion 5
TOTAL 48

6. METODOLOGIA

El proceso de ensehanza-aprendizaje para el desarrollo de esta asignatura es de caracter continuo, esto es,
basado en un trabajo sostenido a lo largo del curso.
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En cuanto a las actividades de aprendizaje, al tratarse de una asignatura con un marcado caracter
instrumental, la metodologia a aplicar se basarad principalmente en el planteamiento y realizacion de
practicas y trabajos de desarrollo.

Complementando lo anterior, se estableceran estrategias que fomenten la adquisicién de las competencias
transversales del grado y la asignatura, como la busqueda de la excelencia y la calidad, la autonomia en el
aprendizaje, la participacion, el desarrollo de las habilidades comunicativas, el aprendizaje colaborativo, la
investigacion, la busqueda de informacion y su organizacion.

La dinamica de la clase se compondra de las siguientes actividades: informacion y apuntes, practicas,
trabajos de desarrollo o proyectos, participacion y aprendizaje colaborativo. También se contara con otras
herramientas de ensefanza-aprendizaje, como recursos online y bibliografia especializada.

Informacién y apuntes: aportacion de material sobre contenidos de la materia: manuales, tutoriales, enlaces,
etc.

Practicas: ejercicios practicos sobre los que se fundamenta parte de la dinamica habitual de la clase y que
tendran como objetivo conocer las caracteristicas de las aplicaciones y/o procesos a estudiar. Se realizaran
y se evaluaran de manera individual, pero, simultdneamente, se fomentara la colaboracion entre los alumnos
para su resolucion.

Trabajos de desarrollo o proyectos: consistiran, basicamente, en el desarrollo individual o grupal de un
trabajo extenso que desarrolle y ponga en practica los contenidos estudiados. Su objetivo esencial sera
promover la autonomia, la capacidad de investigacion y/o estrategias de colaboracién por parte del alumno.
Las clases utilizaran el aula virtual para la difusion del material empleado, realizacion de practicas y entrega
de ejercicios.

El alumno serd informado de cualquier cuestion relacionada con la materia y su proceso de
ensenanza/aprendizaje a través del aula virtual, principalmente, y en ocasiones mediante el correo
electrénico corporativo.

Para atender a las/os alumnos/as con necesidades especificas y de apoyo educativo se aplicaran
adaptaciones no significativas que afectaran a la metodologia, sin merma en la adquisicion de competencias,
y siguiendo las indicaciones del Plan de Atencion a la Diversidad.

- Actividades de trabajo presencial

Précticas.

- Actividades de trabajo auténomo

Practicas.
Trabajos de desarrollo o proyectos.

7. EVALUACION

- Procedimiento de evaluacion

La evaluacion del proceso de aprendizaje de la materia se basara en el grado de consecucion de las
competencias de la asignatura y de los resultados de aprendizaje de la materia, tomando como
referencia los criterios de evaluacion.

Evaluacion inicial: Se evaluaran los conocimientos previos del alumnado asi como sus actitudes,
capacidad e incluso motivacion, con el fin de que nuestra intervencion sea ajustada a sus
necesidades.

Evaluacion formativa: Evaluacion a lo largo de todo el proceso formativo. Tiene caracter regulador,
orientador y autocorrector del proceso educativo. Se realizara tomando como referencia las
actividades desarrolladas por las/los estudiantes, que se consideran actividades de evaluacién, y se
valorara tanto sus avances como la idoneidad de las propias actividades.

Evaluacion sumativa/final: Se aplicara al final del curso para llegar a una evaluacion global en la que se
pongan de manifiesto el grado de adquisicion de las competencias de la asignatura por parte del
alumnado.

- Estudiantes que no asisten a clase y/o no es posible realizar un seguimiento continuado
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La falta de asistencia a clase de modo reiterado puede provocar la imposibilidad de la aplicacién
correcta de los criterios de evaluacion y la propia evaluacion continua.

El porcentaje de faltas de asistencia, justificadas e injustificadas, que pueden originar la imposibilidad
de aplicacion de la evaluacion continua se establece en el 30% del total de horas lectivas de la
asignatura. La/el estudiante que se vea implicado en esta situacidén se sometera a una evaluacion final.
Las/os estudiantes con la asignatura pendiente pueden asistir regularmente a clase y hacer un
seguimiento normal de la asignatura. Si por incompatibilidad del horario académico no es posible la
asistencia, estas/os estudiantes se someteran a una evaluacion final.

- Estudiantes evaluados por un tribunal

El alumnado en cuarta convocatoria que solicite ser calificado por un tribunal, asi como todo el
alumnado de convocatoria extraordinaria, seran calificados por un tribunal. Estas/os estudiantes
podran asistir a clase. El/la docente de la asignatura podra orientarlos, corregirles y asesorarlos, pero
no podra evaluarlos.

7.1 INSTRUMENTOS Y TECNICAS DE EVALUACION

Practicas.
Trabajos de desarrollo o proyectos.
Cuestionarios/Pruebas Objetivas/Trabajos de Investigacion.

7.2 CRITERIOS DE EVALUACION

Comprender y dominar las técnicas basicas de disefo en 3D. Crear materiales, usar texturas y dominar las
bibliotecas existentes. Conocer los sistemas de iluminacion de una escena. Dominar los procesos de
renderizado.

7.3 CRITERIOS DE CALIFICACION

Para poder superar la asignatura es imprescindible la realizacion de todos los trabajos propuestos de forma
correcta, obteniendo en los mismos una calificacion igual 6 superior a 5. De esta forma, las practicas y
trabajos de desarrollo o proyectos deberan cumplir obligatoriamente con los requisitos de entrega
establecidos en sus correspondientes enunciados. En caso de no cumplir dichos requisitos, seran anulados
y deberan ser recuperados.

Las practicas o trabajos copiados o plagiados seran anulados y no podran ser recuperados.

La entrega de practicas o trabajos se fijara con la antelacion suficiente y se publicara en el aula virtual de la
asignatura.

El alumnado con la asignatura pendiente en cualquiera de sus convocatorias deberd mantener el contacto
con el profesorado para recibir la informacidén necesaria sobre practicas, trabajos a desarrollar y pruebas
objetivas.

A. CALIFICACION EN EVALUACION REALIZADA POR LA/EL DOCENTE

- Estudiantes que asisten a clase: evaluacion continua

ELABORACION DE TRABAJOS/PROYECTOS
Comprender y dominar las técnicas basicas de disefio en 3D. Crear materiales, usar texturas y 100%
dominar las bibliotecas existentes. Conocer los sistemas de iluminacion de una escena. Dominar
los procesos de renderizado.

EXAMENES / OTRAS PRUEBAS DE EVALUACION 0%

PARTICIPACION ACTIVA 0%
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- Estudiantes que no asisten a clase: evaluacion final

de Murcia

ELABORACION DE TRABAJOS/PROYECTOS
Comprender y dominar las técnicas basicas de disefio en 3D. Crear materiales, usar texturas y 60%
dominar las bibliotecas existentes. Conocer los sistemas de iluminacion de una escena. Dominar
los procesos de renderizado.
EXAMENES / OTRAS PRUEBAS DE EVALUACION
Comprender y dominar las técnicas basicas de disefio en 3D. Crear materiales, usar texturas y 40%
dominar las bibliotecas existentes. Conocer los sistemas de iluminacion de una escena. Dominar
los procesos de renderizado.
B. CALIFICACION EN EVALUACION REALIZADA POR TRIBUNAL (42 y 52 convocatoria)
ELABORACION DE TRABAJOS/PROYECTOS
Comprender y dominar las técnicas basicas de disefio en 3D. Crear materiales, usar 60%
texturas y dominar las bibliotecas existentes. Conocer los sistemas de iluminacién de
una escena. Dominar los procesos de renderizado.
EXAMENES / OTRAS PRUEBAS DE EVALUACION
Comprender y dominar las técnicas basicas de diseno en 3D. Crear materiales, usar 40%
texturas y dominar las bibliotecas existentes. Conocer los sistemas de iluminacion de
una escena. Dominar los procesos de renderizado.

8. UTILIZACION DE LA IA

Se permite el uso de IA Generativa con restricciones.

El uso de IA generativa esta permitido en ciertas tareas de esta asignatura.

Para conocer en cuales se permite, se aconseja revisar con detalle las especificaciones de dichas tareas

cuando éstas aparezcan en Google Classroom y/o en el temario detallado.

Es responsabilidad del/de la estudiante conocer y aplicar estos requisitos especificos.

En todas las actividades evaluables en este curso. La/el estudiante debe declarar por escrito la utilizacion

que haya hecho de cualquier IA generativa.

- Protocolo de buenas practicas

- Solo se emplearan herramientas IA que respeten el RGPD y la LOPDGDD, garantizando la legalidad,
privacidad y seguridad en los procesos asistidos por la IA o se aplicaran sistemas de anonimizacion de
datos.

- Las herramientas de IA empleadas por la/el docente, deben estar validadas por el centro y ajustadas
a cada etapa educativa con un proposito educativo claro y vinculado al curriculo, es decir, que sean
relevantes para los objetivos de aprendizaje del curso y que hayan demostrado ser efectivas en
entornos educativos.

- La/el estudiante unicamente utilizara las herramientas de IA indicadas por la/el docente.

- Las/los estudiantes deben emplear la IA bajo las instrucciones del profesorado como herramienta de
apoyo, no como un sustituto del aprendizaje o el esfuerzo personal.

- Se prohibe el uso de IA para actividades que constituyan fraude académico, como la generacion
automatica de respuestas en examenes o la copia de tareas.

- Es fundamental respetar la honestidad académica, y perseguir la originalidad y el pensamiento critico
en todos los trabajos, respetando los derechos de autor.

- La IA debe utilizarse de forma respetuosa y responsable, evitando su uso para generar contenido
ofensivo o perjudicial para otros.

- Cuando un/a estudiante utilice IA para elaborar una tarea, debe indicar claramente qué partes han
sido generadas con su ayuda.

- No se permite presentar como propio un trabajo creado completamente por IA.
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- Las/los estudiantes deben verificar la veracidad de la informacién proporcionada por la IA,
consultando fuentes confiables y contrastando con informacion primaria siempre que sea posible.

9. RECURSOS

Toda la informacion relativa a la asignatura se encuentra en la plataforma Google Classroom.

-> Recursos del aula

Ordenadores personales con tarjeta grafica dedicada.

Software de diseno: en funcion de la especialidad, Sketchup Pro, Rhinoceros o Blender. V-Ray (y otros
motores de render), Adobe Photoshop.

Tutoriales y videotutoriales. Casos de estudio para analisis. Presentaciones.

Proyector de video.

Pizarra digital.

Ordenador especifico para renderizado.

- Recursos de la/el estudiante

Cuenta corporativa Murciaeduca (correo, aula virtual, almacenamiento en la nube...).
Ordenador personal con tarjeta grafica dedicada.
Dispositivos de almacenamiento.

Software de diseno: en funcion de la especialidad, Sketchup Pro, Rhinoceros o Blender. V-Ray (y otros
motores de render), Adobe Photoshop.
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