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1. DATOS BASICOS

Asignatura ‘ Modelado 3D Il - Escenarios

Titulacion Grado en Animacion

Escuela/ Facultad Arquitectura, ingenieria y disefio - Campus Creativo

Curso pA

ECTS 6

Caracter Obligatoria

Idioma/s ‘ Espafiol

Modalidad Presencial

Semestre 29
Curso académico 2024/2025

Docente coordinador Luis Miguel Sanchez Millan

Docente Luis Miguel Sdnchez Millan

2. PRESENTACION

Modelado en 3D de escenarios y atrezo analizando las caracteristicas del empleo de diferentes
herramientas y tipos de software. Procedimientos de modelado a partir de fotografia, dibujo o
concept 2d. Texturizado e iluminacidn basicos. Se insistird en el modelado de proporciones
basicas de cada objeto u escenario antes de pasar a la fase de detallado y pulido del mismo.
Asimismo, serd necesaria una correcta organizacion de las escenas 3d con el fin de facilitar la
inclusién de los objetos de escenario en motor de videojuegos o renderizado.

3. COMPETENCIAS Y RESULTADOS DE APRENDIZAIJE

Competencias basicas:

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

campo de estudio.

e (CB2:Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocacidn de una

forma profesional y posean las competencias que suelen demostrarse por medio de la
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elaboracion y defensa de argumentos y la resolucion de problemas dentro de su drea de

estudio.

CB3: 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.

CB4: Que los estudiantes puedan transmitir informacidn, ideas, problemas y soluciones

a un publico tanto especializado como no especializado.

CB5: Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje

necesarias para emprender estudios posteriores con un alto grado de autonomia.

Competencias generales:

CG1: Capacidad para representar de manera grafica una idea o tema de forma creativa

y original.

CG3: Capacidad para detectar y adquirir nuevos conocimientos y tendencias aplicados a

la animacion respecto a la necesaria actualizacion profesional.

Competencias transversales:

CT1: Aprendizaje Auténomo: Habilidad para elegir las estrategias, las herramientas y los
momentos que considere mas efectivos para aprender y poner en practica de manera

independiente lo que ha aprendido.

CT2: Autoconfianza: Capacidad para valorar nuestros propios resultados, rendimiento y
capacidades con la conviccidn interna de que somos capaces de hacer las cosas y los

retos que se nos plantean.

CT8: Gestion de la informacidn: Capacidad para buscar, seleccionar, analizar e integrar

informacidn proveniente de fuentes diversas.

CT13: Resolucidn de problemas: Capacidad de encontrar solucién a una cuestién confusa
0 a una situacion complicada sin solucion predefinida, que dificulte la consecucion de un
fin.

CT18: Utilizacién de las tecnologias de la informacion y las comunicaciones (TIC):
Capacidad para utilizar eficazmente las tecnologias de la informacién y las
comunicaciones como herramienta para la busqueda, procesamiento y almacenamiento

de la informacidn, asi como para el desarrollo de habilidades comunicativas.
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Competencias especificas:

e CEO02: Conocimiento de las técnicas y las herramientas artisticas asociadas a la

generacion de contenidos digitales animados.

e CE21: Capacidad para construir modelos 3D con topologia correcta para animacion por

ordenador a partir de un disefio previo.

Resultados de aprendizaje:

e RA1L: Conocer el proceso de creacidn tridimensional de los objetos que van a aparecer

en una escena.

e RA2: Modelar escenarios, personajes y decorados definitivos para la realizaciéon de
animaciones, valorando la idoneidad de la eleccion de las herramientas plésticas y/o

virtuales necesarias.

e RA3: Analizar las caracteristicas del empleo de diferentes tipos de software

tridimensional segun el tipo de objeto a modelar ya sea organico o inorganico.

En la tabla inferior se muestra la relacidn entre las competencias que se desarrollan en la asignatura y los
resultados de aprendizaje que se persiguen:

Competencias Resultados de aprendizaje

CB1, CB2, CB3, CB4, CB5

CG1, CG3 RA1: Conocer el proceso de creacion tridimensional de los objetos que
CT1, CT2,CT8,CT13, CT18 van a aparecer en una escena.
CEO02, CE21
CB1, CB2, CB3, CB4, CB5
! C&il C’GS ! RA2: Modelar escenarios, personajes y decorados definitivos para la
cr, craCTa T, crig | [ e iacones, orano a oot dea clsin
CE02, CE21 P y '
CB1, CB2, CB3, CB4, CB5 . e . .
! Cél C’G3 ! RA3: Analizar las caracteristicas del empleo de diferentes tipos de
CT1, CT2,CT8,CT13, CT18 Zc:ft;::eiacrs c;c::ﬂ(;:wz:?lcc;nal segun el tipo de objeto a modelar ya sea
CE02, CE21 : et
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4. CONTENIDOS

La materia estd organizada en seis unidades de aprendizaje, las cuales, a su vez, estan divididas
en temas:

Unidad 1: Optimizacidn y visualizacion
- 1.1 Densidad poligonal
- 1.2 Correccién de errores
- 1.3 Optimizacién
- 1.4 Repaso de herramientas de modelado poligonal

Unidad 2: Workflow modelado de escenarios
- 2.1 Creacion de blocking (boceto 3d)
- 2.2 Trabajo con unidades exactas
- 2.3 Organizacion de escenas complejas
- 2.4 Herramientas avanzadas de modelado poligonal

Unidad 3: Escultura digital
- 3.1 Flujo de trabajo en escultura digital
- 3.2 Principales tipos de pinceles de esculpido digital
- 3.3 Creacion de curvas

3.4 Retopologia y baking de mapas

Unidad 4: Modificadores
- 4.1 Modelado no destructivo
- 4.2 Modificadores de deformacion
- 4.3 Modificadores de ajuste (Curva, shinkwrap, etc)
- 4.4 Modificadores de repeticién

Unidad 5: Modelado por subdivisiones
- 5.1 Polosy loops en geometria 3d
- 5.2 Densidad y loops de soporte
- 5.3 Transiciones y unidn entre formas.
- 5.4 Creacion de modelos suavizados

Unidad 6: Proyecto final: Modelado de un escenario complejo
- 6.1 Analisis de referencias y eleccion de flujo de trabajo
- 6.2 Presentacion del proyecto
- 6.3 Intercambio de archivos 3d entre distintos programas
- 6.4 Gestion de escenas en modelos complejos
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5. METODOLOGIAS DE ENSENANZA-APRENDIZAJE

A continuacion, se indican los tipos de metodologias de ensefianza-aprendizaje que se aplicaran:

e C(Clase magistral

e Aprendizaje cooperativo

e Aprendizaje basado en Proyectos (PBS)

e Aprendizaje basado en ensefianzas de taller

6. ACTIVIDADES FORMATIVAS

A continuacion, se identifican los tipos de actividades formativas que se realizaran y la dedicacién en horas
del estudiante a cada una de ellas:

Modalidad presencial:

Actividad formativa Numero de horas
Lecciones magistrales 12,5 h.
Trabajos dirigidos, ejercicios practicos y resolucién de 50 h.
problemas

Exposicion de trabajos 12,5 h.
Trabajo en grupo de caracter integrador 12,5 h.
Investigaciones y proyectos 12,5 h.
Trabajo auténomo 25 h.
Tutoria, seguimiento académico y evaluacién 25 h.




Universidad
Europea

7. EVALUACION

A continuacidn, se relacionan los sistemas de evaluacion, asi como su peso sobre la calificacion total de la
asignatura:

Modalidad presencial:

Sistema de evaluacion Peso

Pruebas de conocimiento 20%
Entrega y/o presentacion de trabajos 40%
Proyecto final 40%

En el Campus Virtual, cuando accedas a la asignatura, podrds consultar en detalle las actividades de
evaluacion que debes realizar, asi como las fechas de entrega y los procedimientos de evaluacion de cada
una de ellas.

7.1. Convocatoria ordinaria

En la modalidad presencial, para tener derecho a la evaluacién en convocatoria ordinaria sera necesario
tener una asistencia superior al 75%, es decir no tener una cantidad de faltas de asistencia que superen el
25% sobre el total de clases de la asignatura.

Para superar la asignatura en convocatoria ordinaria deberds obtener una calificacién mayor o igual a 5,0
sobre 10,0 en la calificacién final (media ponderada) de la asignatura.

En todo caso, serd necesario que obtengas una calificacién mayor o igual que 5,0 en la/s prueba/s de
conocimientos y o trabajo/s final/es, para poder superar la asignatura.

En las actividades que no formen parte de la/s prueba/s de conocimiento final/es, deberas obtener una
calificacién mayor o igual que 4 (media ponderada de todas ellas) para poder superar la asignatura.

Todas las actividades marcadas como troncales deberan tener al menos una nota de 5,0 para poder
superar la asignatura.

En caso de no llegar a los minimos exigidos, la nota final serd como maximo un 4,0 o si es inferior, la media
ponderada de la asignatura, y serd necesario presentarse a la convocatoria extraordinaria para superar la
asignatura.
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7.2. Convocatoria extraordinaria

Para superar la asignatura en convocatoria extraordinaria deberds obtener una calificacion mayor o igual
a 5,0 sobre 10,0 en la calificacién final (media ponderada) de la asignatura.

En todo caso, serd necesario que obtengas una calificacién mayor o igual que 5,0 en la/s prueba/s de
conocimientos y o trabajo/s final/es, para poder superar la asignatura.

En las actividades que no formen parte de la/s prueba/s de conocimiento final/es, deberas obtener una
calificacién mayor o igual que 4 (media ponderada de todas ellas) para poder superar la asignatura.

Todas las actividades marcadas como troncales deberdn tener al menos una nota de 5,0 para poder
superar la asignatura.

En caso de no llegar a los minimos exigidos, la nota final serd como maximo un 4,0 o si es inferior, la media
ponderada de la asignatura.

Se deben entregar las actividades no superadas en convocatoria ordinaria, tras haber recibido las
correcciones correspondientes a las mismas por parte del docente, o bien aquellas que no fueron
entregadas.
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CRONOGRAMA

En este apartado se indica el cronograma con fechas de entrega de actividades evaluables de la
asignatura:

Actividades evaluables Fecha

01 Optimizacion y visualizacion Semana 2-4

02 Flujos de trabajo Semana 5-7

03 Escultura digital Semana 8-10

04 Modificadores 11-12

05. Modelado subdivisiones Semana 13-15

06. Prueba de conocimiento Semana 16

07. Proyecto final Semana 17-20

Este cronograma podrd sufrir modificaciones por razones logisticas de las actividades. Cualquier
modificacidn sera notificada al estudiante en tiempo y forma.

8. BIBLIOGRAFIA

A continuacion, se indica bibliografia recomendada:

e Villar, 0. (2017). Learning Blender: a hands-on guide to creating 3D animated characters.
Boston: Addison-Wesley.

e Lewis, M. (2017). Beginner's guide to ZBrush. Worcester, United Kingdom: 3dtotal
Publishing.

e Nelson, M. (2019). Fantasy World-Building: A Guide to Developing Mythic Worlds and

Legendary Creatures (lllustrated). Dover Publications.
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9. UNIDAD DE ATENCION A LA DIVERSIDAD

Desde la Unidad de Orientacion Educativa y Diversidad (ODI) ofrecemos acompafiamiento a nuestros
estudiantes a lo largo de su vida universitaria para ayudarles a alcanzar sus logros académicos. Otros de
los pilares de nuestra actuacidn son la inclusién del estudiante con necesidades especificas de apoyo
educativo, la accesibilidad universal en los distintos campus de la universidad y la equiparaciéon de
oportunidades.

Desde esta Unidad se ofrece a los estudiantes:

1. Acompafiamiento y seguimiento mediante la realizaciéon de asesorias y planes personalizados a
estudiantes que necesitan mejorar su rendimiento académico.

2. En materia de atencidn a la diversidad, se realizan ajustes curriculares no significativos, es decir, a
nivel de metodologia y evaluacion, en aquellos alumnos con necesidades especificas de apoyo
educativo persiguiendo con ello una equidad de oportunidades para todos los estudiantes.

3. Ofrecemos a los estudiantes diferentes recursos formativos extracurriculares para desarrollar
diversas competencias que les enriquecerdn en su desarrollo personal y profesional.

4. Orientacion vocacional mediante la dotacidn de herramientas y asesorias a estudiantes con dudas
vocacionales o que creen que se han equivocado en la eleccion de la titulacion.

Los estudiantes que necesiten apoyo educativo pueden escribirnos a:
orientacioneducativa@universidadeuropea.es

10. ENCUESTAS DE SATISFACCION

iTu opinién importa!

La Universidad Europea te anima a participar en las encuestas de satisfaccion para detectar puntos fuertes
y dreas de mejora sobre el profesorado, la titulacién y el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Las encuestas estaran disponibles en el espacio de encuestas de tu campus virtual o a través de tu correo
electrodnico.

Tu valoracion es necesaria para mejorar la calidad de la titulacién.

Muchas gracias por tu participacion.


mailto:orientacioneducativa@universidadeuropea.es
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PLAN DE TRABAJO DE LA ASIGNATURA

COMO COMUNICARTE CON TU DOCENTE

Cuando tengas una duda sobre los contenidos o actividades, no olvides escribirla en los foros de tu
asignatura para que todos tus compafieros y compafieras puedan leerla.

iEs posible que alguien tenga tu misma dudal!

Si tienes alguna consulta exclusivamente dirigida al docente puedes enviarle un mensaje privado desde el
Campus Virtual. Ademas, en caso de que necesites profundizar en algin tema, puedes acordar una tutoria.

Es conveniente que leas con regularidad los mensajes enviados por estudiantes y docentes, pues
constituyen una via mas de aprendizaje.

CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES

En este apartado se indica el cronograma de actividades formativas, asi como las fechas de entrega de las
actividades evaluables de la asignatura:

Peso en la
.. evaluacion
Semana Contenidos Af:thldades dela
formativas/evaluables ..
actividad
evaluable
2-6 Herramientas basicas de modelado Herramientas basicas de 15%
poligonal modelado poligonal
7-11 Flujos de trabajo en modelado Flujos de trabajo en modelado 11%
poligonal y escultura digital poligonal y escultura digital
12-15 Modelado subdivisiones Modelado subdivisiones 14%
16 Prueba de conocimiento Prueba de conocimiento 20%
17-20 Proyecto final Proyecto final 40%

Este cronograma podra sufrir modificaciones que seran notificadas al estudiante en tiempo y forma.
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DESCRIPCION DE LAS ACTIVIDADES DE EVALUACION

Unidad formativa 1: Herramientas basicas de modelado poligonal

DESCRIPCION

PUNTUACION

PARTE 1: Modelado espada low poly

Crear un modelo 3d a partir de la referencia utilizando las distintas herramientas de
modelado: Extruir, biselar, cortar, soldar, etc...

Crear un segundo modelo 3d a partir de una referencia elegida por el alumno, de dificultad
similar en cuanto a modelado y cantidad de geometria.

PARTE 2: Modelado asset estilizado

Crear un modelo 3d a partir de una de las referencias aportadas utilizando las distintas
herramientas de modelado: Extruir, biselar, cortar, soldar, creacion de curvas, duplicado de
objetos...

La calificacion se realizara en base a la correspondencia de voliimenes con la referencia, la
cantidad de poligonos, errores de geometria y acabado visual

Unidad formativa 2: Flujos de trabajo en modelado poligonal y escultura digital

DESCRIPCION

PUNTUACION

PARTE 1: Escenario sencillo diorama

Crear un modelo 3d a partir de la referencia (Podéis realizar cualquiera de los 6 dioramas
que aparecen), utilizando las distintas herramientas de modelado: Extruir, biselar, cortar,
soldar, creacién de curvas, duplicado de objetos.

Es posible utilizar una referencia distinta a las propuestas, siempre que se consulte
previamente con el profesor. No se evaluaran los trabajos con referencias no supervisadas
por el profesor.

La calificacion se realizara en base a las formas y proporciones, correspondencia con las
referencias, errores en geometria, acabado y detalle, suavizado, tamafio en unidades y
organizacion.
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Unidad formativa 3: Modelado por subdivisiones

DESCRIPCION

PUNTUACION

PARTE 1: Modelado sillén cartoon / graméfono

A partir de las referencias facilitadas, hay que realizar el modelo 3d con las siguientes
caracteristicas:

- Al ser un modelo para renderizado (subdivisiones), no hay limite de triangulos/quads. Hay
que tener claro que un modelo con poca geometria es mas facil que quede limpio al
suavizar, pero también tiene que tener la densidad suficiente para representarse bien. Por
tanto hay que encontrar un buen equilibrio entre limpieza y densidad.

PARTE 2: Modelado castillo cartoon

Realizar una pequefia escena con el mismo proceso de modelado por subdivisiones que
hemos seguido en la parte 1. En este caso, seleccionar una referencia del foro
llamado Subdiv

Al ser un modelo para renderizado (subdivisiones), no hay limite de triangulos/quads. Hay
que tener claro que un modelo con poca geometria es mas facil que quede limpio al
suavizar, pero también tiene que tener la densidad suficiente para representarse bien. Por
tanto hay que encontrar un buen equilibrio entre limpieza y densidad.

La calificacion se realizara en base a las formas y proporciones, limpieza, densidad, errores
en geometria, suavizado y organizacion

Prueba de conocimiento

12
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Unidad formativa 4: Trabajo final - modelado de escenario completo

DESCRIPCION

PUNTUACION

- Buscar una referencia principal y varias referencias complementarias para realizar el
modelado 3d de un escenario (u objeto complejo/vehiculo). Es necesario mostrar las
referencias buscadas al profesor con el fin de analizar si el modelo elegido es adecuado
para el trabajo final de asignatura.

- Elegir el workflow adecuado en funcion de la referencia elegida. Puede ser lowpoly (para
modelos mas complejos) o sculpt/subdivisiones para modelos con menos objetos. También
se pueden combinar si el modelo lo requiere.

- Es necesario mostrar los avances en clase con el fin de recibir feedback y seguir el método
mas adecuado en cada caso.

- Realizar una memoria en pdf del proceso de modelado del escenario. En dicha memoria
deben aparecer referencias e imagenes del progreso, acompanadas de una breve
descripcion de cada tarea. Tiene que quedar claro el proceso de trabajo que hayais seguido,
las dificultades encontradas, como habéis solucionado dichas dificultades, si habéis
utilizado algin método distinto a lo aprendido en clase, etc..

- Realizar un render final del escenario terminado en formato 1920x1080. El render puede
consistir en un Unico punto de vista del escenario o un montaje de varios puntos de vista
(distintas camaras).

La calificacion se realizara en base a las formas y proporciones, limpieza, densidad y errores
en geometria.

Se valorara el render, acabado y estilo final del modelo.

También se calificara la presentacion y entrega de documentacion adjunta a la creacion del
trabajo final.
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RUBRICAS DE LAS ACTIVIDADES EVALUABLES

U.F.1 - Actividad 01 : Modelado espada low poly

Criterios Nada Poco
adecuado adecuado
Formay 0.00 % 25.00 %
proporciones
40%
Limpiezay 0.00 % 25.00 %
acabado
20%
Cantidad de 0.00 % 25.00 %
triangulos
20%
Acabado 0.00 % 25.00 %
smooth/sharp
20%

Adecuado

50.00 %

50.00 %

50.00 %

50.00 %

Notable

75.00 %

75.00 %

75.00 %

75.00 %

U.F.1 - Actividad 02:Modelado asset estilizado

S Nada Poco
Criterios adecuado adecuado Adecuado
Formay 0.00 % 25.00 % 50.00 %
proporciones
40%
Limpiezay 0.00 % 25.00 % 50.00 %
acabado
20%
Acabado 0.00 % 25.00 % 50.00 %
smooth/sharp
20%
Errores 0.00 % 25.00 % 50.00 %
geometria
20%

14

Notable

75.00 %

75.00 %

75.00 %

75.00 %

Sobresaliente

100.00 %

100.00 %

100.00 %

100.00 %

Sobresaliente

100.00 %

100.00 %

100.00 %

100.00 %
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U.F.2 Actividad 01: Diorama low poly

Criterios

Formay
proporciones

30%

Acabado y
detalle

20%

Acabado
smooth/sharp

15%

Errores
geometria

15%

Tamaio en
unidades

10%

Organizacion
10%

Nada
adecuado

0.00 %

0.00 %

0.00 %

0.00 %

0.00 %

0.00 %

Poco
adecuado

25.00 %

25.00 %

25.00 %

25.00 %

25.00 %

25.00 %

Adecuado

50.00 %

50.00 %

50.00 %

50.00 %

50.00 %

50.00 %

15

Notable

75.00 %

75.00 %

75.00 %

75.00 %

75.00 %

75.00 %

Sobresaliente

100.00 %

100.00 %

100.00 %

100.00 %

100.00 %

100.00 %
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U.F.3 Actividad 01 — Parte 1: Modelado sillon cartoon

Criterios

Formay
proporciones

40%

Limpiezay
densidad
20%

Suavizado
20%

Errores
geometria

10%

Organizacion
10%

U.F.3 Actividad 02: Modelado escena subdivisiones

Criterios

Formay
proporciones

40%

Limpiezay
densidad
20%

Suavizado 20%

Errores
geometria

20%

Organizacion
10%

Nada
adecuado

0.00 %

0.00 %

0.00 %

0.00 %

0.00 %

Nada
adecuado

0.00 %

0.00 %

0.00 %

0.00 %

0.00 %

Poco
adecuado

25.00 %

25.00 %

25.00 %

25.00 %

25.00 %

Poco

Adecuado

50.00 %

50.00 %

50.00 %

50.00 %

50.00 %

adecuado Adecuado
25.00 % 50.00 %
25.00 % 50.00 %
25.00 % 50.00 %
25.00 % 50.00 %
25.00 % 50.00 %
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Notable

75.00 %

75.00 %

75.00 %

75.00 %

75.00 %

Notable

75.00 %

75.00 %

75.00 %

75.00 %

75.00 %

Sobresaliente

100.00 %

100.00 %

100.00 %

100.00 %

100.00 %

Sobresaliente

100.00 %

100.00 %

100.00 %

100.00 %

100.00 %
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U.F.4. Trabajo final: Modelado de escenario completo

Criteria Nada Poco Adecuado Notable Sobresaliente
adecuado adecuado
Formay 0.00 % 25.00 % 50.00 % 75.00 % 100.00 %
proporciones
30%
Limpiezay 0.00 % 25.00 % 50.00 % 75.00 % 100.00 %
densidad
15%

Acabado 15% 0.00 % 25.00 % 50.00 % 75.00 % 100.00 %
Errores en 0.00 % 25.00 % 50.00 % 75.00 % 100.00 %
geometria

10%
Render 0.00 % 25.00 % 50.00 % 75.00 % 100.00 %
10%
Memoriay 0.00 % 25.00 % 50.00 % 75.00 % 100.00 %
Documentacion
20%

REGLAMENTO PLAGIO

Atendiendo al Reglamento disciplinario de los estudiantes de la Universidad Europea:

e Elplagio, en todo o en parte, de obras intelectuales de cualquier tipo se considera falta muy grave.

e Las faltas muy graves relativas a plagios y al uso de medios fraudulentos para superar las pruebas de
evaluacion, tendran como consecuencia la pérdida de la convocatoria correspondiente, asi como el
reflejo de la falta y su motivo, en el expediente académico.

REGLAMENTO USO DE IA

El estudiante debe ser el autor o autora de sus trabajos/actividades.

El uso de herramientas de Inteligencia Artificial (IA) debe ser autorizado por el docente en cada
trabajo/actividad, indicando de qué manera esta permitido su uso. El docente informard previamente en
qué situaciones se podrd usar herramientas de |IA para mejorar la ortografia, gramatica y edicion en
general.

El estudiante es responsable de precisar la informacion dada por la herramienta y declarar debidamente
el uso de cualquier herramienta de IA, en funcidn de las directrices que marque el docente. La decisidn

17



Universidad
Europea

final sobre la autoria del trabajo y la idoneidad del uso reportado de una herramienta de IA recae en el
docente y en los responsables de la titulacion.

ORIGINALIDAD DE LAS ENTREGAS

Todas las actividades y entregas que se realicen deberan ser realizadas y/o generadas por el/los
alumno/s teniendo en cuenta las indicaciones de la actividad.

En el caso de usarse material cuya generacién u originalidad no sea del estudiante (si la actividad lo
permite) deberd indicarse de forma expresa tanto en alcance como en naturaleza y forma.

El incumplimiento de este requisito significard la reduccion de la nota y en funcidén de la gravedad y
naturaleza del incumplimiento, podra ser incluso considerara no presentada o puntuada con un 0,0.
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