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1. COMPETENCIAS Y RESULTADOS DEL APRENDIZAJE

1.1. Competencias

- Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area de
estudio que parte de la base de la educacion secundaria general, y se suele encontrar a un nivel
gue, 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.

- 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 elaboracion y
defensa de argumentos y la resolucion de problemas dentro de su area de estudio.

- Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes (normalmente
dentro de su area de estudio) para emitir juicios que incluyan una reflexion sobre temas
relevantes de indole social, cientifica o ética.

- Que los estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, problemas y soluciones a un publico
tanto especializado como no especializado.

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

- Demostrar el correcto uso del lenguaje oral y escrito en la lengua espafiola.

- Aplicar los conocimientos teéricos a la comprensién de la realidad y a la resolucién de problemas
especificos del area de conocimiento de las Ciencias Sociales, especialmente en el ambito del
disefio visual y la creacion de contenidos digitales.

- Compilar, discriminar y categorizar la informacién procedente de fuentes bibliograficas y
documentales.

- Aplicar un razonamiento critico a partir del uso del analisis y la sintesis.

- Utilizar el ingenio y desarrollar la creatividad especialmente en los procesos de disefio visual y
creacion de contenidos digitales.

- Demostrar la capacidad para trabajar en equipo, desarrollando las relaciones interpersonales,
dentro de la elaboracién de proyectos de disefio visual y creacién de contenidos digitales.

- Demostrar la capacidad de liderar y gestionar eficazmente proyectos, asumiendo los principios
de la responsabilidad social.

- Aplicar técnicas innovadoras y dinamicas de la gestion de trabajo, de proyectos y de equipos.

- Resolver problemas que surgen en la construccion de contenidos digitales y en el desarrollo de
procesos comunicativos y creativos.

- Manejar correctamente las nuevas tecnologias de la comunicacion.

- Aplicar los principios y técnicas de creacidn artistica a la conceptualizacion, disefio y desarrollo
de entornos, asi como su relacion con la tecnologia y la robética.
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1.2. Resultados de aprendizaje

Crear y desarrollar contenidos aplicados al ambito virtual y digital.

Desarrollar, producir y materializar escenarios virtuales y la interaccion que se produce en los
mismos, asi como dominar las herramientas digitales necesarias en el proceso de trabajo.

2. CONTENIDOS

2.1. Requisitos previos

Ninguno.

2.2. Descripcion de los contenidos

Conceptualizacién, disefio y materializacion de espacios para la interaccion, estudio de su
simbologiay caracteristicas mediaticas mediante el uso de la imagen digital y software especializado.

Conceptualisation, design and materialisation of interaction spaces, discussion of their symbology
and media characteristics through the use of the digital image and specialised software.

2.3. Contenido detallado

Presentacion de la asignatura.
Explicacion de la Guia Docente.

1. Robética

- Introduccién a la robética (definicion, tipos de robots...).

- Aplicaciones de la robética en el mundo actual. IA y robdtica.

- ¢Como funciona un robot?

- Elementos de un robot: sistemas de control, sensores, actuadores.

2. Entornos de simulacion
- Principios de programacion.
- Retos y desafios practicos.

3. Realidad Virtual

- Introduccién a los entornos inmersivos

- Realidad vs Virtualidad

- Uso de modelos 3D: Unity Asset Store, Sketchfab, Mixamo...
- Unity 3D. Creacién de entornos y simulacion.

2.4. Actividades Dirigidas

Durante el curso se podran desarrollar algunas de las actividades, practicas, memorias o proyectos
siguientes, u otras de objetivos o naturaleza similares, que recibiran calificacion:

- Actividad Dirigida 1 (AD1l): Trabajo de investigacion sobre un tema de actualidad
relacionado con la robética.

- Actividad Dirigida 2 (AD2): Programacion de robots en entornos simulados.

- Actividad Dirigida 3 (AD3): Creacion de un entorno virtual con Unity 3D.

- Trabajo final: Realizacion una aplicacion interactiva basada en Realidad Virtual con Unity
3D simulando un entorno real de trabajo.
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2.5. Actividades formativas

CODIGO ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS DE PPSERSCEENNC-ZFIQI]_IIEDAD
AF1 Clases de teoria y practica (30%) 45 100%
AF2 Trabajo personal del alumno (50%) 75 0%
AF3 Tutorias (10%) 15 50%
AF4 | Evaluacion (10%) 15 50%

3. SISTEMA DE EVALUACION
3.1. Sistema de calificaciones
El sistema de calificaciones finales se expresara numéricamente del siguiente modo:
0 - 4,9 Suspenso (SS)
5,0 - 6,9 Aprobado (AP)
7,0 - 8,9 Notable (NT)
9,0 - 10 Sobresaliente (SB)

La mencién de "matricula de honor" podrd ser otorgada a alumnos que hayan obtenido una
calificacioén igual o superior a 9,0.

3.2. Criterios de evaluacién

Convocatoria ordinaria

Sistemas de evaluacién Porcentaje
Asistencia y participacion 10%
Prueba parcial 10%
Actividades académicas dirigidas 30%
Prueba final 50%

Convocatoria extraordinaria

Sistemas de evaluacion Porcentaje
Asistencia y participacion 10%
Actividades académicas dirigidas 30%
Prueba final 60%

4]



3.3. Restricciones

Calificacién minima

Para poder hacer media con las ponderaciones anteriores es necesario obtener al menos una
calificacién de 5 en la prueba final. Asimismo, es potestad del profesor que el alumno pueda
presentar de nuevo las practicas o trabajos escritos, si estos no han sido entregados en fecha, no
han sido aprobados o se desea mejorar la nota obtenida, siempre antes del examen de la
convocatoria correspondiente (ordinaria/extraordinaria).

Asistencia
El alumno que, injustificadamente, deje de asistir a mas de un 25% de las clases presenciales podra
verse privado del derecho a examinarse en la convocatoria ordinaria.

Normas de escritura

Se prestard especial atencidon en los trabajos, préacticas, proyectos y examenes tanto a la
presentacion como al contenido, cuidando los aspectos gramaticales y ortograficos. El no
cumplimiento de los minimos aceptables puede ocasionar que se resten puntos en dicho trabajo.

3.4. Advertencia sobre plagio

La Universidad Antonio de Nebrija no tolerara en ninglin caso el plagio o copia. Se considerara plagio
la reproduccién de parrafos a partir de textos de auditoria distinta a la del estudiante (Internet, libros,
articulos, trabajos de companieros...), cuando no se cite la fuente original de la que provienen. Su
uso no puede ser indiscriminado. El plagio, que debe demostrarse, es un delito.

En caso de detectarse este tipo de practicas se considerara falta Grave y se podra aplicar la sancion
prevista en el Reglamento del alumno.

4. BIBLIOGRAFIA

Bibliografia bésica
- Rocha, A.(2019). Robodtica:disefio y aplicacion. Marcombo. ISBN: 9788426728142

- Ruelas, L. (2021). Desarrollo de videojuegos y Realidad Virtual con Unity 3D. RA-MA. ISBN:
9788418551901.

Bibliografia recomendada
- Martin-Blas, E. (2022). Metaverso. Almuzara. ISBN: 9788411312035

- Tustain, J. (2019). Guia completa de Realidad Virtual y Fotografia 360°. Hoaki Books. ISBN:
9788417656003

Otros recursos

- Canal Blender: https://www.youtube.com/channel/lUCDkwKVawKoC8IpKgfMvHMpw
- Instructables: www.instructables.com

- Mixamo: https://www.mixamo.com/#/

- MyMiniFactory: https://www.myminifactory.com/

-  Sketchfab: https://sketchfab.com/

- Thingiverse: https://www.thingiverse.com/

- Unity 3D: https://unity.com/es

- Unity Asset Store: https://assetstore.unity.com/
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5. DATOS DEL PROFESOR

Nombre y Apellidos

D. Juan Bautista Bonnin de Géngora

Departamento

Arte

Titulacién académica

Graduado en Tecnologia, Méaster en TIC para la Formacién y
Educacion, Master Profesorado Tecnologia e Informética, Doctor
en Ciencias de la Educacion (Tecnologia

Educativa). Especialista en Disefio e Innovacion (DipDeslInn).

Correo electrénico

jbonnin@nebrija.es

Localizacion

Campus de Princesa. Sala de Profesores

Tutoria

Contactar con el profesor previa peticion de hora por e-mail

Experiencia docente,
investigadora y/o
profesional, asi como
investigacion del
profesor aplicada a la
asignatura, y/o
proyectos profesionales
de aplicacion.

Doctor en Educacion (UAM). Master Universitario en Tecnologias
de la Informacién y Comunicacion para la Educacion y Formacion
(mTICEF). Bachelor of Science (Hons) in Technology con
especializacion en Tecnologias de la Informacién y Disefio.

Profesor del Grado en Disefio Digital y Multimedia de la
Universidad Nebrija. Profesor en el Grado de Disefio y Gestion de
Proyectos Transmedia del CSEU La Salle en asignaturas de
caracter técnico (Realidad Aumentada, Realidad Virtual, IA..).
Profesor del Master en Disefilo Tecno-pedagogico de la
Universidad Internacional Isabel | de Castilla. Colaborador de la
International Graduate School La Salle.

He trabajado en la empresa privada en el ambito de las
comunicaciones y marketing durante 20 afios, realizando
diferentes funciones en el ambito de la tecnologia mouvil
(dispositivos moviles, tarjetas inteligentes). Formador, mentor y
tutor de becarios en diferentes programas de voluntariado.

Colaborador con asociaciones sin animo de lucro de apoyo y
soporte a personas con discapacidad: actividades educativas,
ensefianza de informatica, disefio...
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