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COMPETENCIAS DE LA TITULACION A LAS QUE CONTRIBUYE LA ASIGNATURA

Especificas:

1. Disefiar, modelar, texturizar y animar objetos, personajes y escenas 2D y 3D para su inclusién en proyectos digitales, secuencias
audiovisuales y videojuegos.

2. Dominar el gran abanico de herramientas profesionales del sector para la elaboracién de contenidos digitales de todo tipo.

3. Representar de forma esquematica y visual conceptos, ideas y/o datos complejos a partir de habilidades personales y referencias
externas, con el objetivo de transmitir atractivo, originalidad y creatividad.

Transversales:

4. APRENDIZAJE AUTONOMO: Detectar deficiencias en el propio conocimiento y superarlas mediante la reflexidn critica y la eleccion
de la mejor actuacion para ampliar este conocimiento.

5. COMUNICACION EFICAZ ORAL Y ESCRITA: Comunicarse de forma oral y escrita con otras personas sobre los resultados del
aprendizaje, de la elaboracion del pensamiento y de la toma de decisiones; participar en debates sobre temas de la propia
especialidad.

6. USO SOLVENTE DE LOS RECURSOS DE INFORMACION: Gestionar la adquisicién, la estructuracion, el anélisis y la visualizacién de
datos e informacion en el ambito de especialidad, y valorar de forma critica los resultados de dicha gestion.

METODOLOGIAS DOCENTES

La asignatura tiene un caracter eminentemente practico. Como consecuencia de ello la metodologia a propuesta, a excepcion de la
primera clase la cual tendra un caracter meramente introductorio, tendra la siguiente estructura:

Los veinte minutos iniciales estaran destinados a la aclaracion y resolucion de dudas en referencia al ejercicio propuesto en la clase
anterior.

Los ochenta minutos siguientes se procedera a una explicaciéon magistral del nuevo tema y / o procedimiento a trabajar.

Los ultimos veinte minutos estaradn destinados a la presentacion y propuesta del siguiente ejercicio a realizar el que estara
directamente vinculado a la clase magistral realizada anteriormente.
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OBJETIVOS DE APRENDIZAJE DE LA ASIGNATURA

- Entender los conceptos de la modelizacién tridimensional y su relacidén con las diferentes areas de disefio y disciplinas artisticas.

- Conocer las herramientas profesionales de disefio 3d mas usadas a nivel profesional.

- Entender la metodologia de trabajo utilizada por los estudios de videojuegos, analizar la importancia del trabajo en equipo y
aprender a identificar las buenas practicas a la hora de trabajar.

- Conocer las técnicas especificas de videojuegos mas importantes y su aplicacién al contenido creado por los grafistas.

- Aprender las bases de la modelizacion, texturado e iluminacion 3d.

- Reconocer las particularidades del disefio 3d aplicado a el mundo de los videojuegos y las aplicaciones interactivas.

- Introducir el trabajo con escultura digital.

Utilizar el contenido de la asignatura para crear modelos de calidad profesional.

- Adaptar la aplicacién de conceptos de disefio 2D e ilustraciéon en la creacion de texturas para modelos 3d.

Utilizar el contenido de la asignatura para la elaboracidén y aplicacion de texturas sobre un modelo tridimensional siguiendo las
técnicas mas habituales.

- Realizar los ejercicios planteados en la asignatura aplicando una correcta estructura, presentacion y planificacién del tiempo,
acompafiado de un buen nivel ortografico y gramatical.

HORAS TOTALES DE DEDICACION DEL ESTUDIANTADO

Tipo Horas Porcentaje
Horas aprendizaje auténomo 90,0 60.00
Horas grupo grande 24,0 16.00
Horas grupo mediano 16,0 10.67
Horas actividades dirigidas 20,0 13.33

Dedicacion total: 150 h

CONTENIDOS

1. Introduccion

Descripcion:

Conceptos basicos del espacio tridimensional

Sistemas de coordenadas

Interfaz del programa

Personalizacion y menus

Navegacion.

Proceso de modelado: creacion y manipulacién de objetos.
Procesos de acabado y salida: materiales, luces, cdmaras y renders

Objetivos especificos:
Conocer los conceptos basicos de cualquier espacio tridimensional.
Conocer la interfaz del programa 3Ds MAX

Actividades vinculadas:
Actividad no evaluable: investigar de forma auténoma el funcionamiento del programa

Dedicacion: 4h
Grupo grande/Teoria: 2h
Aprendizaje autonomo: 2h
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2. Modelado poligonal

Descripcion:

Herramientas de modelado poligonal
subobjetos

Herramientas de seleccion

Loops y rings

Copia / Instancia / Referencia

Creacién de objetos simples a partir de primitivas
Polycount

historial

Técnicas de organizacion del trabajo
Generacion de plantillas

Formas complejas a partir de formas 2D
modificadores paramétricos

Herramientas avanzadas de modelado poligonal
Modificadores de forma libre

Trabajo en Lowpoly

objetos compuestos

Modelado a partir de objetos compuestos

Objetivos especificos:
Mostrar conocimiento y saber aplicar conceptos relativos a la representacion plana y tridimensional y el control de la visualizacion
de objetos y escenas, utilizando programas informaticos de representacion grafica.

Actividades vinculadas:
Disefio y creacion de objetos de uso cotidiano a partir de formas 2D
Disefio y creacion de elementos industriales y de mobiliario creados a partir de primitivas

Dedicacion: 33h

Grupo grande/Teoria: 6h
Actividades dirigidas: 9h
Aprendizaje auténomo: 18h
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4. Modelado organico

Descripcion:

Modelado de personajes

referencias

Errores mas comunes: T-shapes, non mainfold geometry, ngones.
Modelado de un bibelot a partir de primitivas simples
Modelado de un busto

Modelado del cabello, técnicas Hi poly y Low poly
Modelado basado en superficies de subdivision
Modelado poly to poly

Anatomia de un cuerpo humano figurativo

Torso, extremidades y manos

Modelado de un cuerpo humano mimético
Herramientas de escultura digital en 3dsmax
Cambio de paradigma de modelado

Otros programas y / o herramientas de escultura digital: Maya, Mudbox y Zbrush
Preparacion de la geometria

Pinceles de modelado

HiPoly vs LowPoly

reduccién poligonal

Procesos y herramientas de retopologia

Niveles de reduccion.

Retopologia desde 3dsmax.

Otros programas de retopologia.

Normal maps: extraccion y aplicacion

Mapas de desplazamiento

Objetivos especificos:
Conocer los conceptos basicos de geometria para generar cuerpos y superficies, y saber aplicarlos en el modelado de objetos y
escenas 3D

Actividades vinculadas:

Modelado de formas simples: frutas, insectos simples, garras
Modelado de una mufeca o de un bibelot cualquier
Modelado de una cabeza

Modelado de un cuerpo humano mimético.

Dedicacioén: 55h

Grupo grande/Teoria: 6h
Actividades dirigidas: 9h
Aprendizaje auténomo: 40h
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5. Materiales

Descripcion:

El editor de materiales

Arboles de shading

Diferencias entre mapas y texturas
texturas procedurales
multimateriales

Objetivos especificos:
Saber utilizar diferentes técnicas de modelado tridimensional y texturizacidn, teniendo en cuenta las caracteristicas o el tipo de
aplicacion para la que se estd generando el modelo 3D.

Actividades vinculadas:
Texturizado de un ejercicio poligonal hecho anteriormente.

Dedicacion: 11h

Grupo grande/Teoria: 2h
Actividades dirigidas: 5h
Aprendizaje autonomo: 4h

6. UV Unwrapping

Descripcion:

Teoria de las UVs

Unwrap avanzado

Desplegado de UVs
Empaquetado de UVs

UV sets.

Unforld y relax

Exportacién de UVs a Photoshop
Pintado de texturas en Photoshop
Mapas de oclusion

Objetivos especificos:
Saber utilizar diferentes técnicas de modelado tridimensional y texturizacion, teniendo en cuenta las caracteristicas o el tipo de
aplicacion para la que se estéd generando el modelo 3D.

Actividades vinculadas:
Mapeo de un ejercicio anterior de modelado organico

Dedicacioén: 17h

Grupo grande/Teoria: 2h
Actividades dirigidas: 5h
Aprendizaje auténomo: 10h
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7. Iluminacion

Descripcion:

Tipo de luces

Modelos basicos de iluminacién Iluminacidén de exteriores
Generacion y tipologia de sombras

Objetivos especificos:
Saber utilizar diferentes técnicas de iluminacion, teniendo en cuenta las caracteristicas o el tipo de aplicacion para la que se esta
generando el modelo 3D.

Actividades vinculadas:
Creacién y posterior iluminacidon de una composicion a partir de los elementos anteriormente mapeados.

Dedicacion: 13h

Grupo grande/Teoria: 2h
Actividades dirigidas: 5h
Aprendizaje auténomo: 6h

8. Visualizacion de la escena

Descripcion:

Tipos y parametros de camaras

Diferencias respecto de las camaras reales

Motores de render: parametros comunes y no comunes
Adicion de efectos

Renderizar las reflexiones y refracciones

Renderizar por canales

Formatos de salida: secuencia de imagenes fijas y / o video

Objetivos especificos:
Saber planificar el flujo de trabajo mas adecuado en las diferentes fases de renderizacion, asi como conocer los parametros de
render mas adecuados para un disefio 3D determinado.

Actividades vinculadas:
Adicion de al menos dos camaras con diferentes puntos de vista y parametros también diferentes en la escena anterior.
Obtencion de tres renders de diferentes calidades con explicacion de como se han obtenido.

Dedicacion: 17h

Grupo grande/Teoria: 2h
Actividades dirigidas: 5h
Aprendizaje auténomo: 10h

ACTIVIDADES

Examen parcial

Descripcion:

Examen puntuable 20%

Parte A: Modelar un elemento industrial seguint técniques diferents. A partir de formas primitivas i a partir de formas
bidimensionales.

Parte B: Test

Dedicacion: 4h
Aprendizaje autonomo: 4h
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Examen final

Descripcion:

Examen puntuable 30%

Parte A: Modelado de un cuerpo organico a partir de un modelo de dado.
Parte B: Test

Dedicacion: 4h
Aprendizaje autonomo: 4h

SISTEMA DE CALIFICACION

Practicas:

Practicas del modelado poligonal: 10% de la nota final.
Practicas del modelado organico: 15% de la nota final.
Practicas de los materiales y mapas: 7.5% de la nota final.
Practicas de iluminacién y visualizacion: 7.5% de la nota final.
Actitud y participacion del estudiante: 10% de la nota final
Examen parcial: 20% de la nota final.

Examen final: 30% de peso sobre la nota final.

Los alumnos suspendidos por la evaluacion curricular tendran la opcion de presentarse al examen de reevaluacion. La nota de este
examen sustituird la nota de los examenes parcial y final y, en caso de aprobar la asignatura, la nota maxima final serad un 5.

NORMAS PARA LA REALIZACION DE LAS PRUEBAS.

Las practicas se realizaran individualmente fuera del aula.

De forma genérica siempre emplearan los primeros treinta minutos de cada clase para resolver las dudas que pueda haber en los
ejercicios planteados.

Todas las practicas se entregaran en la carpeta correspondiente del campus en el plazo fijado. La falta de entrega de alguna practica
o parte de la misma supondra la pérdida de su valor en la nota final.

BIBLIOGRAFIA

Basica:
- Ascent, Co.. Autodesk 3ds Max 2021 Fundamentals. ISBN 978-1-63057-352-2.
- Murdock, Kelly L. . Autodesk 3ds Max 2021 Complete Reference Guide. ISBN 978-1-63057-334-8.

Complementaria:

- Lurino, Luciano. 3D Environment Lighting . 3dTotal.com,

- 3DTotal Ltd. . Modeling Human Anatomy. 3dTotal.com,

- Birn, J. Iluminacién y render. 2017. Anaya Multimedia, ISBN 9788441520912.

RECURSOS

Otros recursos:
Digital Texturing and Painting
Owen Demers

Digital Lighting and Rendering
Jeremy Birn

Disponible en espafiol por Anaya

Creating the Art of the Game
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Matthew Omernick

3D Game Textures: Create Professional Game Art Using Photoshop
Luke Ahearn

Photoshop for 3D Artists: Volume 1: Enhance Your 3D Renders!
Andrzej Sykut, Fabio M. Ragonha, Zoltan Korcsok, Richard Tilbury, 3DTotal Team (Editor)

Videotutorials comercials:
www.thegnomonworkshop.com
www.digitaltutors.com
www.lynda.com

http://area.autodesk.com />

www.cgchannel.com

Comunitat d'artistes digitals. Compta amb debats sobre programes aixi com amb la possibilitat d'accedir a diversos recursos, tutorials
i workshops online.

www.cgpersia.com
Web i forum de recursos i tutorials d'aprenentatge de les Ultimes versions de programes. Molts dels seus recursos estan estructurats i
ordenats per marques i programes comercials.

www.3dpoder.com
Recursos i tutorials destinats a I'aprenentatge de la representacio virtual en tres dimensions.

www.foro3d.com
Forum de resolucié de dubtes i debat de 3dpoder.com
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