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DATOS BASICOS DE LA ASIGNATURA

Nombre asignatura: CREACION CON CODIGO Y APLICACIONES ARTISTICAS DE LA IA
Centro responsable: Facultad de Bellas Artes

Area: Escultura

Departamento: Escultura e H? de las Artes Plasticas

Tipologia: OPTATIVA

Periodo imparticion: 1° Semestre

Créditos ECTS: 3

Modalidad: Presencial

Horas totales: 75

OBJETIVOS Y COMPETENCIAS

CONOCIMIENTOS O CONTENIDOS ESPECIFICOS:

C.02. Domina los fundamentos tedricos y técnicos del diseno visual, la animacion, la ilustracion,
el arte y la programacion creativa incorporando las nuevas tecnologias y narrativas
contemporaneas.

COMPETENCIAS ESPECIFICAS (COM):

COM.02. Desarrollar proyectos visuales innovadores integrando herramientas tecnoldgicas y
lenguajes visuales en la creacion de propuestas interactivas.

HABILIDADES O DESTREZAS (HD):

HD.04. Innova mediante la experimentacién tecnologica el desarrollo de proyectos creativos en
los ambitos del Disefio y del Arte contemporaneo.

CONTENIDOS O BLOQUES TEMATICOS

La asignatura, de caracter eminentemente practico, introduce la creacién artistica con
programacion y herramientas de IA generativa, facilitando los recursos fundamentales para crear
obras utilizando estas tecnologias. Los contenidos abordan la historia del arte generativo y la IA
y los principios técnicos necesarios para su empleo artistico, integrando una mirada critica sobre
sus implicaciones culturales, éticas y estéticas.

» Historia del arte generativo, programacion creativa para imagen/sonido y principios de 1A
aplicada al arte, con implicaciones éticas y estéticas.

* Modelos y técnicas generativas para experimentar y desarrollar obras artisticas basadas en el
algoritmo y en el uso aplicado de la IA.

* Estrategias de colaboracion humano-maquina y experiencias de co-creacién en tiempo real.



BLOQUE I. Fundamentos y Conceptualizacion Asistida por 1A
TEMA 1. Fundamentacién Teoérica

e Conceptos basicos de IA generativa y multimodalidad: Del procesamiento de texto (LLMs) a la
percepcion visual (VLMs) y generacion de imagen video y sonido

e Agentes de IA: Fundamentos, instrucciones y herramientas.

e Ecosistema actual de la IA generativa: Orientacion técnica para elegir la IA adecuada segun su
usos (imagen, sonido, modelado 3D o asistencia conversacional).

e Filosofia y debate sociocultural: Derechos de autor, post-antropocentrismo y la "co-creatividad"
entre la maquina y el escultor en el espacio fisico.

e Al generativa en el Arte: Integracion fluida de la A en los procesos de ideacion y produccion
del artista.

e Prompting: Como preguntarle a la Al, técnicas de prompting para modelos de generacion de
imagenes.

BLOQUE II. Generacion de Cdédigo Asistido por IA
TEMA 2. La IA como copiloto creativo

TEMA 3. Entornos de desarrollo asistidos por Al
BLOQUE IlIl. Modelado 3D y generacion de sonido
TEMA 4. Del concepto a la malla 3D

TEMA 5. Sinestesia objetual y sonido generativo

RELACION DETALLADA Y ORDENACION TEMPORAL DE LOS CONTENIDOS

BLOQUE I: 3 horas, 1 sesiones
Presentacion — 1 hora

*Practica Experimental 1 — Redaccion del "statement" de la obra e envestigacion de viabilidad
fisica (materiales, procesos, tiempos, acabados). Creacion de moodboards visuales (texturas,
iluminacioén) e hibridacién con bocetos a mano

BLOQUE II: 6 horas, 2 sesiones.

*Practica Experimental 2 - Sketches visuales y generativos: Creacion de comportamientos
interactivos mediante p5.js.

*Practica Experimental 3 — Automatizacion y electrénica fisica: Generacion de codigo para
Arduino. Control de sensores y actuadores para dotar de movimiento o respuesta a la escultura
(real o Simulacion( Wokwi)

BLOQUE lll: 6 horas, 2 sesiones.

*Practica Experimental 4 — Generacion de volumetrias: Uso de herramientas de IA para obtener
modelos tridimensionales preliminares

*Practica Experimental 5 - Refinamiento asistido: Edicion y limpieza de mallas tridimensionales
apoyada en herramientas y scripts de IA dentro de entornos como Blender.

*Practica Experimental 6 - Disefio sonoro interactivo: Sintesis de identidades acusticas
coherentes con la escena 3d.

Presentacion Final: 1 horas, 1 sesidn
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Defensa del Proyecto: Presentacion del dossier completo co-creado con IA, incluyendo el marco
conceptual, referencias visuales, codigo interactivo probado y simulaciones/bocetos 3D o
sSonoros.
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NOTA: El orden de imparticion de los bloques tematicos se adaptara a las necesidades

docentes.

ACTIVIDADES FORMATIVAS Y HORAS LECTIVAS

Actividad Horas Créditos

Clases Teorico/ Practicas 22,5 3

METODOLOGIA DE ENSENANZA-APRENDIZAJE

DISTRIBUCION GENERAL DE LAS HORAS
Horas de clase: 22,5

Horas de trabajo auténomo del estudiante + tutorias + actividades de evaluacion no
presenciales: 52,5

HORAS TOTALES: 75

ACTIVIDADES FORMATIVAS PRESENCIALES
AF.01. Clases expositivas/participativas

MD.01. Método expositivo

El profesorado desarrollara los contenidos tedricos de los distintos bloques tematicos con uso de
metodologias activas de ensefianza, proyeccién de imagenes, ejemplos y demostraciones de
aplicacion practica

AF.02. Practicas

MD.02. Aprendizaje, experimentacion o resolucion de ejercicios o
problemas de forma individual.

Las practicas constituyen una actividad formativa en la que se desarrollan actividades de
aplicacion de los conocimientos a situaciones concretas y de adquisicién de habilidades basicas
y procedimentales relacionadas con la materia objeto de estudio.

MD.03. Aprendizaje, experimentacion o resolucion de ejercicios o
problemas de forma cooperativa.

El aprendizaje cooperativo es un enfoque interactivo de organizacion del trabajo en el aula segun
el cual los estudiantes aprenden unos de otros, asi como de su profesor y del entorno. El éxito
de cada estudiante depende de que el conjunto de sus companeros alcance las metas fijadas.
Los incentivos no son individuales sino grupales y la consecucién de las metas del grupo
requiere el desarrollo y despliegue de competencias relacionales que son clave en el desempefio
profesional.



MD.04. Realizacion de proyectos o trabajos de forma individual.

Se trata de una actividad formativa en la que los estudiantes llevan a cabo la realizacion de un
proyecto en un tiempo determinado para resolver un problema o abordar una tarea mediante la
planificacion, disefio y realizacion de una serie de actividades, y todo ello a partir del desarrollo y
aplicacion de aprendizajes adquiridos y del uso efectivo de recursos

ACTIVIDADES FORMATIVAS NO PRESENCIALES

AF.03. Estudio y trabajo autonomo del estudiante.
MD.01. Método expositivo

MD.03. Aprendizaje, experimentacion o resolucion de ejercicios o problemas de forma
cooperativa

El estudiante debera aprovechar algunas horas en periodo no presencial para ampliar los
conocimientos tedricos y practicos presentados en clase, asi como desarrollar habilidades
técnicas sobre las herramientas utilizadas en la asignatura.

TUTORIAS

De acuerdo con lo establecido por la normativa, se publicaran los horarios de tutorias en los que,
cuando resulte necesario, el estudiante podra contar con la orientacién del profesor mediante
una atencion individualizada. Sera necesaria cita previa.

SISTEMAS Y CRITERIOS DE EVALUACION Y CALIFICACION

DESCRIPCION GENERAL DEL SISTEMA Y REQUISITOS DE EVALUACION

Se seguira un unico SISTEMA DE EVALUACION CONTINUA que ofrecera al estudiante la
posibilidad de llevar a cabo un desarrollo progresivo para la adecuada adquisicion de los
conocimientos y competencias de la asignatura. Por tanto, no se contempla la posibilidad de
realizacién de un examen final para la primera convocatoria; el estudiante que no apruebe la
materia mediante el sistema que a continuacion se desarrolla, solo tendra la opcion de
presentarse en la siguiente convocatoria.

En base a la NORMATIVA REGULADORA DE LA EVALUACION Y CALIFICACION DE LAS
ASIGNATURAS (Art. 23.3), la no realizacién por el estudiante de un niumero de actividades de
evaluacion que supongan conjuntamente mas del 50% de la ponderacién de la calificacion final
de la convocatoria determinara la mencién de "NO PRESENTADO" en el acta final.

- Requisito previo para la evaluacién en la primera convocatoria: Como requisito previo para
aprobar en la primera convocatoria, el alumno debera haber entregado durante el cuatrimestre,
en las fechas que se establezcan al menos un 80% de las practicas que se realicen. El
estudiante que no cumpla este requisito, salvo que fuera por alguna causa justificada, no podra
aprobar la asignatura, por lo que, si obtuviera una nota media superior al 5, se le otorgaria una
calificacion de SUSPENSO 4,5.

- Obtencion de la calificacion final en la primera convocatoria: La nota final en la primera
convocatoria se obtendra mediante la ponderacion de las calificaciones parciales de las
siguientes actividades de evaluacion aplicando los porcentajes que se indican.

Al comienzo del cuatrimestre se determinara un calendario para la/s entrega/s y/o su
presentacion.

SE.O01. Presentacion oral - 10-40 %
SE.02. Presentacion de proyectos o trabajos - 30-60 %



MASTER’UNIVERSITARIO EN DISENO, ARTE Y NUEVAS TECNOLOGIAS:
%‘:* GESTION DE PROYECTOS Y ESTRATEGIAS CULTURALES (UMA-US)

u% PROGRAMA - PROYECTO ASIGNATURA

SE.07. Actividad de trabajo experimental y/o practico - 10-50 %
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SE.08. Informe de trabajo experimental y/o practico - 10-50 %
SISTEMA DE EVALUACION Y CALIFICACION PARA LA PRIMERA CONVOCATORIA

Sistemas de evaluacion aplicados:

SE.02. Presentacion de proyectos o trabajos - 40 %

SE.07. Actividad de trabajo experimental y/o practico - 50 %
SE.08. Informe de trabajo experimental y/o practico - 10 %

Actividades de evaluacion en periodo de clase
Practica experimental 1: 5%

Practica experimental 2: 15%

Practica experimental 3: 15%

Practica experimental 4: 15%

Practica experimental 5: 15%

Practica experimental 6: 15%

Presentacion de proyectos: 10%

Actividades de evaluacion en periodo de evaluacion

Memoria Proyecto Escultérico: 10%

SISTEMA DE EVALUACION Y CALIFICACION PARA LAS 22 Y 32 CONVOCATORIAS

Requisito previo para la evaluaciéon en la segunda convocatoria y en la
tercera convocatoria:

Para ser evaluado en la segunda o tercera convocatoria el alumno debera presentar, en el dia 'y
hora de la fecha de evaluacion establecida, todas las actividades exigidas durante la primera
convocatoria, para poder realizar la prueba tedrico-practica. Pasados diez minutos de la hora
establecida para el comienzo de la prueba, si el alumno no hace acto de presencia, se le
otorgara una calificacion de NO PRESENTADO.



Actividades de evaluacion
 Examen tedrico — 40%

 Actividad de trabajo experimental practico — 60%
e Practica experimental 1
e Practica experimental 2
e Practica experimental 3
e Practica experimental 4
e Practica experimental 5

e Practica experimental 6

Actividades de evaluacion en periodo de evaluacion

A cada una de las practicas experimentales se les otorgara una puntuacion de 0 a 10. Es
necesario la calificacion minima de APROBADO, 5 en cada una de dichas practicas para poder
ser evaluado.

CRITERIOS DE EVALUACION PARA LA 12,22 Y 32 CONVOCATORIA

Se mantienen los mismos criterios de evaluacion para las tres
convocatorias.

* Presentacion oral

- Habilidad para transmitir informacion, ideas, problemas y sus soluciones
» Actividad de trabajo experimental practico:

- Capacidad de reflexion analitica y autocritica.

- Adquirir una posicién reflexiva frente a las distintas problematicas.

- Aptitud y evolucion de las respuestas a los problemas planteados.

- Capacidad para trabajar en equipo.

- Capacidad participativa y asociativa, pensamiento relacional.

- Capacidad para utilizar diferentes recursos plasticos especificos de las técnicas mecanica,
electrénica y de programacion tratadas en la asignatura, en relacion con los lenguajes
artisticos.

- Capacidad para interrelacionar distintos medios en los procesos de experimentacion y
creacion artistica.

* Presentacion de proyectos o trabajos:
- Capacidad de autocritica
- Iniciativa para generar nuevas ideas.
- Capacidad para gestionar, presentar de forma adecuada y difundir la produccién artistica.
- Capacidad de reflexion analitica y autocritica.
- Fuentes bibliograficas consultadas.
- Capacidad para trabajar en equipo.

- Competencia para el aprendizaje auténomo.
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- Conocimiento de métodos de produccion y técnicas artisticas. Analizar los procesos de
creacion artistica.
- Capacidad para comunicar y presentar ideas y proyectos artisticos de forma adecuada.
- Idear y desarrollar proyectos artisticos a través de una metodologia empirica.
* Memoria Proyecto Escultérico
- Capacidad para aplicar e hibridar técnicas tradicionales e innovadoras en los proyectos.
- Dominio de los recursos y técnicas aprendidas.
- Capacidad de autocritica
- Iniciativa para generar nuevas ideas.
- Capacidad de reflexion analitica y autocritica.
- Fuentes bibliograficas consultadas.
- Capacidad para trabajar en equipo.
- Competencia para el aprendizaje auténomo.
- Conocimiento de métodos de produccion y técnicas artisticas. Analizar los procesos de
creacion artistica.
- Idear y desarrollar proyectos artisticos a través de una metodologia empirica.
* Prueba Tedrico-Practica
- Dominio de los recursos y técnicas aprendidas.
- Profundidad en el uso de las herramientas.

- Cumplimiento de los requisitos formales exigidos por el profesorado.
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CONSERVACION DE TRABAJOS EVALUADOS

Atendiendo al Articulo 31 de la Normativa Reguladora de la Evaluacién y Calificacion de las
Asignaturas, dada la dificultad material de conservacion y devolucion que presentan las pruebas
de evaluacioén en esta asignatura, el profesorado soélo conservara una copia digital que se
custodiaran durante el plazo establecido en el mencionado articulo.

NOMBRE E INSTITUCION DE LOS REDACTORES DEL PROGRAMA

Raquel Barrionuevo Pérez, Laura Nogaledo Gémez, Enrique Caetano Henriquez y Rafael Martin
Hernandez

Departamento de Escultura e Historia de las Artes Plasticas.
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