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En la asignatura se tratara el proceso de creaciéon de un modelo digital 3D desde la fase de analisis de formas inicial hasta

la optimizacion final del modelo.

CE7 - Capacidad para analizar e interpretar las formas, aspectos y movimientos a partir del mundo real o del arte conceptual para recrear
digitalmente los elementos visuales de una animacion o videojuego.

CE9 - Conocer las diferentes técnicas y modos de representacion para la creaciéon de modelos digitales, para su uso tanto en tiempo real
como en render off-line. Comprender la importancia de la topologia y las normales en los modelos digitales.

CE10 - Conocer las etapas principales del pipeline de una produccién de animacién o videojuego y su importancia dentro del proceso
global.

CB1 - 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 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

CB2 - Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocacion de una forma profesional y posean las competencias
que suelen demostrarse por medio de la elaboracién y defensa de argumentos y la resolucién de problemas dentro de su area 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 informacion, ideas, problemas y soluciones a un publico tanto especializado como no
especializado

CBS5 - Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias para emprender estudios posteriores con
un alto grado de autonomia

CG1 - Capacidad de organizacioén y planificaciéon. Especialmente en el planteamiento de trabajos conducentes a la creacion de los
contenidos audiovisuales digitales que componen una produccién de animacién o un videojuego.

CG2 - Capacidad de resolver problemas de forma efectiva, principalmente de caracter tecnolégico y en el campo de la creacién de
contenidos digitales interactivos y de animacion.

CG3 - Conocimientos informaticos, en especial los relativos al uso de tecnologias y programas de Ultima generacién en el campo de
estudio.

CG4 - Conocer los procedimientos, destrezas y metodologias necesarios para la adaptacion del proceso creativo al medio digital y la
produccion de obras artisticas a través de tecnologias especificas.

CGS5 - Valorar criticamente el conocimiento, la tecnologia y la informacién disponible para su aplicacion en la resolucién de problemas.
CG6 - Capacidad critica y autocritica. Necesaria en todo proceso creativo en el que se busca un compromiso con la calidad del trabajo,
los resultados y las soluciones propuestas.

CG?7 - Trabajo en equipo. Capacidad de abordar proyectos en colaboracién con otros estudiantes, asumiendo roles y cumpliendo
compromisos de cara al grupo.
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B13 CG8 - Capacidad de aplicar los conocimientos en la practica, integrando las diferentes partes del programa, relacionandolas y
agrupandolas en el desarrollo de productos complejos.
C1 CT1 - Expresarse correctamente, tanto de forma oral como escrita, en las lenguas oficiales de la comunidad autbnoma.
C3 CT3 - Utilizar las herramientas bésicas de las tecnologias de la informacién y las comunicaciones (TIC) necesarias para el ejercicio de su
profesion y para el aprendizaje a lo largo de su vida.
C4 CT4 - Desarrollarse para el ejercicio de una ciudadania respetuosa con la cultura democratica, los derechos humanos y la perspectiva de
género.
C6 CT6 - Adquirir habilidades para la vida y habitos, rutinas y estilos de vida saludables.
Cc7 CT7 - Desarrollar la capacidad de trabajar en equipos interdisciplinares o transdisciplinares, para ofrecer propuestas que contribuyan a un
desarrollo sostenible ambiental, econdémico, politico y social.
Cc8 CT8 - Valorar la importancia que tiene la investigacion, la innovacién y el desarrollo tecnolégico en el avance socioeconémico y cultural
de la sociedad.
Cc9 CT9 - Tener la capacidad de gestionar tiempos y recursos: desarrollar planes, priorizar actividades, identificar las criticas, establecer
plazos y cumplirlos.
Resultados de aprendizaje
Resultados de aprendizaje Competencias /
Resultados del titulo
El objetivo de la asignatura es conocer el proceso de creacion de un modelo digital 3D partiendo de la fase inicial de A7 B1 C1
bosquejo, pasando por la construcciéon de un modelo fisico hasta llegar a un modelo digital adecuado para su uso en A9 B2 C3
animacion o videojuegos. Al10 B3 C4
El alumno aprendera a analizar e interpretar las formas y las proporciones para poder luego reproducirlas en un entorno B4 C6
digital, a partir del cual se podran generar imagenes sintéticas. B5 Cc7
Se estudiara también las técnicas de optimizacién de estos modelos, que tipicamente constaran de una geometria muy B6 c8
compleja, de forma que se puedan llegar a emplear en motores de render en tiempo real. B7 C9
B8
B9
B10
B11
B12
B13
Contenidos
Tema Subtema
Andlisis de formas. Hueco y volumen.
Interpretacion volumétrica. Proporcion.
Técnicas de modelado digital. Técnicas de modelado digital.
Tratamiento de texturas en 3D. Tratamiento de texturas en 3D.
Retopoloxia e niveis de detalle Xestién de detalle fino: mapas de normais e desprazamento
Planificacion
Metodologias / pruebas Competencias / Horas lectivas Horas trabajo Horas totales
Resultados (presenciales y auténomo
virtuales)
Sesion magistral B6 B7 B8 B9 B10 B11 15 0 15
C1C3C4C6C7C8
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Trabajos tutelados

A7 A9 A10 B1 B2 B3
B4 B6 B7 B8 B10 B11
B12 B13 C1 C3C6
C7C8C9

40 41

Prueba mixta

A7 A9 A10 B1 B3 B4
B7 B9 B10 B11 B13
CicC4

0.5 0.5

Solucién de problemas

A7 A9 A10 B1 B2 B3
B4 B5 B6 B7 B8 B9
B10 B11B12B13 C1
C3C4C6C7C8C9

15 40 55

Atencién personalizada

1 0 1

(*)Los datos que aparecen en la tabla de planificaciéon sén de caracter orientativo, considerando la heterogeneidad de los alumnos

Metodologias

Metodologias

Descripcion

Sesién magistral

Clases teoricas presenciales, donde se expondran los conceptos basicos que el alumnado debe conocer y que seran de

aplicacién en los trabajos practicos, tanto presenciales como non presenciales.

Trabajos tutelados

Con la supervision del profesorado, y principalmente con el trabajo personal, no presencial, los alumnos tendran que

desarrollar los contenidos que se propongan en cada ejercicio

Prueba mixta

Prueba que integra preguntas tipo de pruebas de ensayo y preguntas tipo de pruebas objetivas.

Solucién de

problemas

Se plantearan casos practicos en los que el alumno tendra que aplicar los conocimientos expuestos en las sesiones

magistrales para resolver los problemas que aparezcan de cara a conseguir el resultado deseado.

Atencion personalizada

Metodologias

Descripcion

El alumno resolvera en las tutorias las dudas o problemas que se encuentre durante el trabajo no presencial. En el caso de
alumnos con dispensa académica se recomienda la asistencia a tutorias para supervisar la elaboracién de los trabajos de la

asignatura.

Evaluacion

Metodologias

Competencias / Descripcion Calificacion

Resultados

Prueba mixta

A7 A9 A10 B1 B3 B4
B7 B9 B10 B11 B13
Cl1cC4

Examen tipo test. 10

Trabajos tutelados

A7 A9 A10 B1 B2 B3
B4 B6 B7 B8 B10 B11
B12B13 C1 C3C6
C7C8C9

Demoreel (20) 70
Prototipo/s (40)

Memoria (10)

Solucién de

problemas

A7 A9 A10 B1 B2 B3
B4 B5 B6 B7 B8 B9
B10B11 B12B13C1
C3C4C6C7C8C9

Ejercicios practicos realizados bajo la supervisién del docente expuestos en clase. 20

Observaciones evaluacion
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Para poder aprobar la asignatura es necesario alcanzar una calificaciéon mayor o igual al 50% con el trabajo final de caracter obligatorio. Los trabajos
realizados en clase seran de evaluacion continua y consistiran en ejercicios que se elaboraran en clase y podran seguirse trabajando fuera con
trabajo autbnomo. Su entrega es optativa. La prueba tipo test es de caracter optativo. Los criterios y actividades de evaluacion para el alumnado con

reconocimiento de dedicacién a tiempo parcial y dispensa académica (exencién de asistencia) sera el mismo que para el resto del alumnado.

Fuentes de informacién

Basica - Parramon Paidotribo (2020). Disefio y creacién de personajes . Parramon

- Jahirul Amin (2021). Anatomia Artistica: Guia visual del cuerpo humano. Anaya

- Blender Sculpting (). https://www.blender.org/features/sculpting/.

- SculptGL (). https://stephaneginier.com/sculptgl/.

- Sculpting &amp; Impresion 3D ().
https://blog.prusa3d.com/3d-sculpting-modeling-characters-and-organic-shapes_31705/.

Complementaria

Recomendaciones

Asignaturas que se recomienda haber cursado previamente

Modelado 2/616G02016

Dibujo de Entornos y Arte de Concepto/616G02013
Arte Digital y Electrénico/616G02014

Dibujo Anatémico/616G02012

Modelado 1/616G02015

Asignaturas que se recomienda cursar simultdneamente

Asignaturas que contintdan el temario

Otros comentarios

(*) La Guia Docente es el documento donde se visualiza la propuesta académica de la UDC. Este documento es publico y no se puede
modificar, salvo cosas excepcionales bajo la revision del 6rgano competente de acuerdo a la normativa vigente que establece el proceso

de elaboracién de guias
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