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Creacion de modelos xeométricos tridimensionales organicos, para a stia aplicacion na industria da animacion, os

videoxogos, e outras como os efectos especiais para cinema e TV, a visualizacién en arquitectura, etc.

Enfocando na importancia da topoloxia para preparar os modelos para a sta correcta deformacion en animacién, e un

custo baixo en recursos computacionais, especialmente en usos interactivos como os videoxogos.

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 creacion 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 produccion 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 educacién
secundaria xeral, e se atope a un nivel que, se ben se apoia en libros de texto avanzados, inclle tamén algins aspectos que implican
coflecmentos procedentes da vanguarda do seu campo de estudo

CB2 - 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
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 reflexiéon 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 organizacién y planificaciéon. Especialmente en el planteamiento de trabajos conducentes a la creacién de los
contenidos audiovisuales digitales que componen una produccién de animacién o un videojuego.

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

CG3 - Conocimientos informaticos, en especial los relativos al uso de tecnologias y programas de Ultima generacion 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.

CG5 - Valorar criticamente el conocimiento, la tecnologia y la informacién disponible para su aplicacion en la resolucién de problemas.
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B11 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.
B12 CG7 - Trabajo en equipo. Capacidad de abordar proyectos en colaboracion con otros estudiantes, asumiendo roles y cumpliendo
compromisos de cara al grupo.
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 bésicas das tecnoloxias da informacién e as comunicacions (TIC) necesarias para o exercicio da sta
profesion e para a aprendizaxe ao longo da sUa vida.
C4 CT4 - Desenvolverse para o exercicio dunha cidadania respectuosa coa cultura democratica, 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, econédmico, politico e social.
c8 CT8 - Valorar a importancia que ten a investigacion, a innovacién e o desenvolvemento tecnoloxico no avance socioeconoémico 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.
O obxectivo da materia é que o alumno cofieza o proceso de creacion de modelos xeométricos tridimensionales, para a sta A7 B1 C1
aplicacién na industria da animacién, os videoxogos, e outras como os efectos especiais para cinema e TV, a visualizacibn en | A9 B2 C3
arquitectura, etc. A10 B3 C4
Neste bloque profindase na creacion de modelos organicos, enfocandose na importancia da topoloxia para preparar 0s B4 C6
modelos para B5 Cc7
a slia correcta deformacion en animacion, e un custo baixo en recursos computacionales, especialmente en usos interactivos B6 c8
como 0s videoxogos. B7 C9
Estudarase tamén a problematica dos modelos xeometricamente complexos, e as estratexias para afrontalos. B8
B9
B10
B11
B12
B13
- Suavizado de modelos. Superficies de subdivision - Superficies de subdivision
- Uso segundo pipeline
- Conservacion e perda de volume
- Referencias para modelado de personaxes - Modelsheet técnico
- Modelsheet artistico
- Moodboard
- Modelado de personaxes. Anatomia e topoloxia - Colocacién dos landmarks

- Orientacion dos loops
- Modelos orgéanicos
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- Topoloxia de modelos complexos. Retopoloxia e refinado

- Retopoloxia

- Deformacion

- Parametricidade

- Organizacion de loops

- Modelado de complementos (roupa, pelo, props)

- Pelo
- Props

- Roupa e complementos

- Mapeado de texturas ( UV)

- Normal maps

- Cortes da malla en shells
- Organizacion de UV layer

Planificacion

Metodoloxias / probas

Competencias /

Resultados

Horas lectivas
(presenciais e

virtuais)

Horas traballo

autbnomo

Horas totais

Sesién maxistral

A7 A9 A10 B2 B3 B5
B11B12 C1 C3C4
C6C7C8C9

12

18

30

Solucién de problemas

A7 B1B2B3 B4 B5
B6 B7 B13 C1 C3 C4
C6C7C8C9

14

16

30

Obradoiro

A7 A9 A10 B1 B2 B3
B4 B5 B6 B7 B8 B9
B10B11B12B13C1
C3C4C6C7C8C9

20

30

50

Portafolios do alumno

A7 A9 A10 B1 B2 B3
B4 B5 B6 B7 B8 B9
B10B11B12B13C1
C3C4C6C7C8C9

35

35

Proba mixta

A7 A9 A10 B1 B2 B3
B7 B9 B10 B11 C1
C3C4C6C7C8C9

Proba practica

A7 A9 A10 B1 B2 B3

B4 B5 B6 B7 B8 B9

B10B11B13C1C3
C4C6C7C8C9

Atencién personalizada

2

0

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

Metodoloxias

Metodoloxias

Descricion

Sesién maxistral

para render a tempo real

Método expositivo complementado co uso de material audiovisual, cuxa finalidade é a de transmitir cofiecementos, mostrar
diferentes métodos de aprendizaxe e definir un &amp;quot; workflow&amp;quot; de traballo tanto para render off- line como

Solucion de

problemas

practicas e as dubidas expostas polo alumnado.

Modalidade expositiva e participativa na que o equipo docente mostra as posibles soluciéns aos problemas detectados nas
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Obradoiro

Portafolios do alumno
Proba mixta

Proba practica

Obradoiro
Solucion de
problemas

Obradoiro

Portafolios do alumno

Proba practica

Proba mixta

.
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—
Modalidade formativa orientada & aplicaciéon de aprendizaxes na que se poden combinar diversas metodoloxias/probas
(exposiciéns, simulaciéns, debates, solucion de problemas, practicas guiadas, etc) a través da cal o alumnado desenvolve
tarefas eminentemente practicas, co apoio e supervisién do profesorado.

Traballo final

Preguntas tedricas curtas en lifia

Proba préactica online

A atencién personalizada que se describe para as actividades que se desenvolveran ao redor destas metodoloxias concibese
como momentos de traballo co equipo docente para a atencién e seguimento do traballo individual e o realizado en grupo.
Implican unha participacion obrigatoria para o alumnado. A forma e o momento en que se desenvolvera indicarase en relacion

a cada actividade ao longo do curso segun o plan de traballo da materia.

Ademais, as titorias telematicas complementaran os talleres e o contido expositivo, para resolver de forma individual ou en

peguenos grupos as dubidas ou dificultades que xurdan durante o estudo e o traballo non presencial dos alumnos.

O alumnado con recofiecemento de dedicacién a tempo parcial segundo establece a &amp;quot;NORMA QUE REGULA O
REXIME DE DEDICACION Ao ESTUDO DOS ESTUDANTES DE GRAO NA UDC (Arts. 2.3; 3. b e 4.5)

(29/5/212). Este alumnado desenvolvera a sua actividade coa asistencia e participacién nas dinamicas que se recollen no
Paso 4 e na ?Atencion personalizada? descrita para os ?Talleres?, a través dos grupos de traballo que se conformen na
materia. A actividade farase atendendo &s observacions da avaliacion sobre a flexibilidade da asistencia, participacion e os

requisitos para superar a materia.

Cualificacién

A7 A9 A10 B1 B2 B3
B4 B5 B6 B7 B8 B9
B10 B11 B12B13C1
C3C4C6C7C8C9
A7 A9 A10 B1 B2 B3
B4 B5 B6 B7 B8 B9
B10B11B12B13C1
C3C4C6C7C8C9
A7 A9 A10 B1 B2 B3
B4 B5 B6 B7 B8 B9
B10B11B13 C1 C3
C4C6C7C8C9
A7 A9 A10 B1 B2 B3
B7 B9 B10B11C1
C3C4C6C7C8C9

Exercicios practicos 40

40

Traballo Final

Proba practica 10

Probas preguntas curtas/test online 10
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A avaliacién da materia consistird nunha proba practica (10% da nota final), unha proba de preguntas curtas ou test online (10%), un traballo final
(40%) e os exercicios practicos (40%) realizados ao longo da materia.

As competencias, as datas de entrega e os criterios de avaliacion que se desenvolveran en cada proba notificaranse previamente en clase e
publicaranse en Moodle ao longo do cuadrimestre. O alumnado que se atope en modalidades especificas de aprendizaxe e apoio & diversidade tera a
obrigacion de realizar todas as probas e entregalas nas datas sinaladas. As sesidns expositivas, os talleres, as probas avaliables e o traballo final
foron desefiados para abarcar o maior grao de inclusién posible. Se fose necesario e sempre baixo peticién previa do alumnado; realizaranse as
adaptaciéns necesarias para non prexudicar a cualificacién do alumnado. As sesiéns expositivas, os talleres, as probas avaliables e o traballo final
foron desefiados para garantir a aprendizaxe autonémo non presencial; por tanto o alumnado que se atope en situacién de dispensa académica tera
a obrigacion de realizar todas as probas e entregalas durante os periodos de tempo sinalados.Os criterios de avaliacion tanto para a segunda
oportunidade como para a oportunidade adiantada seran os mesmos.

Respecto ao ?alumnado con recofiecemento de dedicacion a tempo parcial e dispensa académica?, todos 0s aspectos relacionados con ?dispensa
académica?, ?dedicacion ao estudo?, ?permanencia? e ?fraude académica? rexeranse de acordo coa normativa académica vixente da UDC.

Fontes de informacién

Bibliografia basica - Uldis Zarins, Sandis Kondrats (2017). Anatomy for Sculptors Understanding the Human Form. Boston : Exonicus
LLC

- William Vaughan (2012). Modelado digital. Berkeley, Calif. : New Riders

- Chris Legaspi (2015). Anatomy for 3D Atrtists: The Essential Guide for Cg Professionals.. Worcester : 3dtotal Pub
- Frederic Delavier (2010). Strength Training Anatomy. Champaign : Human Kinetics

- Autodesk (). Maya Learning Channel. https://www.youtube.com/channel/lUCHmMAXsicpLK2EHMZo05_BtDA

Bibliografia complementaria

Recomendaciéns

Materias que se recomenda ter cursado previamente

Debuxo de Contornas e Arte de Concepto/616G02013
Debuxo Anatémico/616G02012
Modelaxe 1/616G02015

Materias que se recomenda cursar simultaneamente

Animacion 2/616G02019

Materias que continGan o temario

Modelaxe Escultorica/616G02023

Observacioéns

(*)A Guia docente é o documento onde se visualiza a proposta académica da UDC. Este documento é publico e non se pode modificar,
salvo casos excepcionais baixo a revisién do 6rgano competente dacordo coa normativa vixente que establece o proceso de elaboracion

de guias
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