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Na materia tratarase o proceso de creacion dun modelo dixital 3D desde a fase de andlise de formas inicial ata a

optimizacion final do 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 os estudantes demostrasen posuir e comprender cofiecementos nunha area de estudo que parte da base da educacion
secundaria xeral, e se atope a un nivel que, se ben se apoia en libros de texto avanzados, inclie tamén alglins aspectos que implican
cofiecmentos procedentes da vanguarda do seu campo de estudo

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, nas linguas oficiais da comunidade auténoma.
C3 CT3 - Utilizar as ferramentas basicas das tecnoloxias da informacién e as comunicaciéns (TIC) necesarias para o exercicio da sta
profesién e para a aprendizaxe ao longo da sua vida.
C4 CT4 - Desenvolverse para o exercicio dunha cidadania respectuosa coa cultura democrética, os dereitos humanos e a perspectiva de
xénero.
C6 CT6 - Adquirir habilidades para a vida e habitos, rutinas e estilos de vida saudables.
Cc7 CT7 - Desenvolver a capacidade de traballar en equipos interdisciplinares ou transdisciplinares, para ofrecer propostas que contribdan a
un desenvolvemento sostible ambiental, econémico, politico e social.
Cc8 CT8 - Valorar a importancia que ten a investigacién, a innovacion e o desenvolvemento tecnoldxico no avance socioeconémico e cultural
da sociedade.
Cc9 CT9 - Ter a capacidade de xestionar tempos e recursos: desenvolver plans, priorizar actividades, identificar as criticas, establecer prazos
e cumprilos.
Resultados da aprendizaxe
Resultados de aprendizaxe Competencias do
titulo
O obxectivo da materia é cofiecer o proceso de creacion dun modelo dixital 3D partindo da fase inicial de bosquexo, pasando A7 B1 C1
pola construcién dun modelo fisico ata chegar a un modelo dixital adecuado para o seu uso en animacion ou videoxogos. A9 B2 C3
O alumno aprenderéa a analizar e interpretar as formas e as proporciéns para poder logo reproducilas nunha contorna dixital, a| A10 B3 C4
partir do cal se poderan xerar imaxes sintéticas. B4 C6
Estudarase tamén as técnicas de optimizacion destes modelos, que tipicamente constaran dunha xeometria moi complexa, B5 C7
de forma que se poidan chegar a empregar en motores de render en tempo real. B6 C8
B7 C9
B8
B9
B10
B11
B12
B13
Contidos
Temas Subtemas
Andlise de formas Oco e volume
Interpretacion volumétrica Proporcién
Técnicas de modelado dixital Técnicas de modelado dixital
Tratamento de texturas en 3D Tratamento de texturas en 3D
Retopoloxia e niveis de detalle Xestién de detalle fino: mapas de normais e desprazamento
Planificacion
Metodoloxias / probas Competencias Horas presenciais Horas non Horas totais
presenciais /
traballo autbnomo
Sesién maxistral B6 B7 B8 B9 B10 B11 15 0 15
C1C3C4C6C7C8
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Traballos tutelados

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

40 41

Proba 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

*Os datos que aparecen na taboa de planificacion son de caracter orientativo, considerando a heteroxeneidade do alumnado

Metodoloxias

Metodoloxias

Descricion

Sesién maxistral

Clases teoricas presenciais, onde se expofieran os conceptos basicos que o alumnado debe cofiecer e que seran de

aplicacién nos traballos practicos, tanto presenciais como non presenciais.

Traballos tutelados

Coa supervision do profesorado, e principalmente co traballo persoal, non presencial, os alumnos teran que desenvolver os

contidos que se propofian en cada exercicio.

Proba mixta Proba que integra preguntas tipo de probas de ensaio e preguntas tipo de probas obxectivas.
Solucién de Exporanse casos practicos nos que o alumno tera que aplicar os cofiecementos expostos nas sesiéns maxistrais para
problemas resolver 0s problemas que aparezan para conseguir o resultado desexado.

Atencion personalizada

Metodoloxias

Descricion

O alumno resolvera nas titorias as dubidas ou problemas que se atope durante o traballo non presencial. No caso de alumnos

con dispensa académica recoméndase a asistencia a titorias para supervisar a elaboracion dos traballos da materia.

Avaliacion
Metodoloxias Competencias Descricion Cualificacion
Proba mixta A7 A9 A10 B1 B3 B4 Exame tipo test. 10
B7 B9 B10 B11 B13
Clc4
Traballos tutelados A7 A9 A10 B1 B2 B3 | Demoreel (20) 70
B4 B6 B7 B8 B10 B11 | Prototipo/s (40)
B12B13 C1 C3C6  Memoria (10)
C7C8C9
Solucién de A7 A9 A10 B1 B2 B3 | Exercicios practicos realizados baixo a supervisién do docente expostos en clase. 20
problemas B4 B5 B6 B7 B8 B9
B10 B11 B12 B13 C1
C3C4C6C7C8C9

Observacions avaliacién
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Para poder aprobar a materia é necesario alcanzar unha cualificacién maior ou igual ao 50% co traballo final de caracter obrigatorio. Os traballos

realizados en clase seran de avaliacién continua e consistiran en exercicios que se elaboraran en clase e poderan seguirse traballando féra con

traballo autbnomo. A sla entrega € optativa. A proba de tipo test é de caracter optativo. Os criterios e actividades de avaliacién para o alumnado con

recofiecemento de dedicacion a tempo parcial e dispensa académica (exencion de asistencia) sera 0 mesmo que para o resto do alumnado.

Fontes de informacién

Bibliografia 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/.

Bibliografia complementaria

Recomendacions

Materias que se recomenda ter cursado previamente

Modelaxe 2/616G02016

Debuxo de Contornas e Arte de Concepto/616G02013
Arte Dixital e Electronica/616G02014

Debuxo Anatémico/616G02012

Modelaxe 1/616G02015

Materias que se recomenda cursar simultaneamente

Materias que contintdan o temario

Observacions

(*)A Guia docente € o documento onde se visualiza a proposta académica da UDC. Este documento é publico e non se pode modificar,

salvo casos excepcionais baixo arevisién do 6rgano competente dacordo coa normativa vixente que establece o proceso de elaboracién

de guias
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