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DESCRIPCION DE LA ASIGNATURA

Descripcion de la materia

Esta materia dota al alumno de los conocimientos necesarios para la representacion tridimensional de formas
y espacios usando las técnicas esenciales del modelado tanto tradicional como digital. En ella los alumnos
desarrollaran también las competencias necesarias para texturizar, iluminar y renderizar entornos 3D
utilizando las técnicas y herramientas adecuadas, todo ello para su aplicacion en el disefio de composiciones
publicitarias 3D.

Descripcidn de la asignatura
El conocimiento bdsico del modelado en 3D estd relacionado con el alma mater del grado en cuestion y
especialmente con las asignaturas de Escultura, Fundamentos de entorno 3D y Entornos 3D II.

Aporta conocimientos imprescindibles para obtener las nociones basicas de modelado, texturizado,
iluminacidn y renderizado, necesarios para la recreacién de objetos, espacios o escenarios en 3 Dimensiones
y su aplicacién en la produccion de piezas audiovisuales. Asi mismo, se comienza con las nociones bdasicas
necesarias para la animacién tridimensional de los elementos recreados.
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COMPETENCIAS Y RESULTADOS DE APRENDIZAIJE

Competencias (genéricas, especificas y transversales)
BASICAS Y GENERALES

CG4 - Expresar ideas y conceptos mediante la aplicacién de los fundamentos estéticos y de percepcion de la
imagen en cuanto a estructura, forma, color y espacio para la creacidn de contenidos digitales.

CG7 - Aplicar los fundamentos creativos de generacion de ideas en los proyectos audiovisuales para entornos
digitales.

CGY9 - Optimizar el trabajo de acuerdo a los recursos tecnoldgicos relacionados con los procesos vy
herramientas del proyecto a desarrollar.

CG10 - Utilizar las técnicas y las herramientas artisticas asociadas a la generacién de contenidos digitales.

CG12 - Realizar imagenes con un alto nivel de acabado utilizando las herramientas mas adecuadas para el
proyecto en que forma parte.

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 vocacién de una forma profesional
y posean las competencias que suelen demostrarse por medio de la elaboracién y defensa de argumentos y
la resolucidn 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 drea 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

CB5 - Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias para emprender
estudios posteriores con un alto grado de autonomia

TRANSVERSALES
CT6 - Demostrar versatilidad, flexibilidad y creatividad en el desarrollo de proyectos, actividades y trabajos.
ESPECIFICAS

CE2 - Conocer vy aplicar los fundamentos de la fotografia, sus elementos de composicion visual y el valor
expresivo de la iluminacidn.

CE3 - Representar tridimensionalmente formas y espacios usando las técnicas esenciales del modelado tanto
tradicional como digital.

CE4 - Texturizar, iluminar y renderizar entornos 3D utilizando las técnicas y herramientas adecuadas.
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CE12 - Crear piezas audiovisuales aplicando los principios de composicion, narrativa audiovisual y animacién
de graficos a la realizacion, planificacidn, edicién y postproduccién de secuencias y planos, segin la
plataforma de visualizacidn utilizada.

Resultados de aprendizaje
Aplicar correctamente los elementos basicos de la imagen y los recursos estéticos para transmitir ideas y
conceptos a través del disefio.

Emplear el color con intencidn, fundamento y conocimiento de sus principios fisicos y de transformacién y
creacion de la imagen.

Implementar recursos, ideas y métodos novedosos sirviéndose de la creatividad y la innovacién.
Experimentar técnicas diversas de creatividad para la produccién de obras artisticas.
Planificar eficazmente el trabajo, eligiendo los recursos y procesos adecuados al proyecto a desarrollar.

Manejar herramientas digitales para la creacion de imagenes, videos, webs/apps y obras artisticas
interactivas.

Emplear diversas técnicas de expresion artistica para la generacién de contenidos digitales.
Generar imagenes de calidad y arte final.

Resolver problemas del entorno del disefio digital de manera versatil.

Aplicar la experimentacion en la creacion artistica.

Comprender y utilizar el lenguaje fotografico.

Conocer los principios fisicos que gobiernan la luz y los colores.

Realizar imagenes fotograficas usando la luz como un elemento narrativo, y sus connotaciones psicoldgicas,
estéticas y dramaticas.

Operar una cdmara fotografica basandose en sus principios de funcionamiento.

Describir formas y espacios de distinto caracter mediante software de modelado 3D.

Crear imagénes a través del modelado, texturizado, iluminacién y renderizado digital.

Construir narrativas audiovisuales a través de la animacién de graficos y el montaje y la composicién de video.

Aplicar ténicas para integrar imagenes estdticas o en movimiento.

CONTENIDO

Layout y composicidn y postproduccién de escenario 3D.

Metodologia del modelado poligonal y flujo de trabajo para objetos y entornos.
Mapeado con UVW Map y texturizado con Unwrap.

Técnicas de iluminacidn para simular exteriores e interiores.

Introduccion a la animacidn: curvas, interpolaciones, tangentes. Jerarquias y grupos.
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Cadmaras (exposicion y encuadre)
Configuracidn del motor de render.
Materiales dieléctricos y conductores.

Técnicas basicas de composicion: Canales, alfas, capas, Proporcién y campos

TEMARIO

Tema 1. Planificacidn y flujo de trabajo

o Planificacién de modelado y layouts

o Pipeline de produccién para entornos

o Entornos modulares

. Optimizacién de elementos para escenas de gran tamafio

Tema 2. Modelado poligonal y control de curvas

. Control de superficies y geometria de subdivisiones

. Topologia y buenas practicas

o Procedimientos y estrategias para Hard Surface

o Procedimientos y estrategias para modelado orgdnico
o Introduccion a la escultura digital

Tema 3. Materiales, texturas y mapeados

o Materiales PBR (physically based rendering). Materiales fisicamente correctos

o} Refraccion y reflexién. Comportamiento de superficies metalicas y transparentes.
o Materiales compuestos

o Variaciones de color y propiedades

o Mapeado de coordenadas

o Conceptos y realizaciéon de UV y Unwrap

o} Buenas practicas y procedimientos

. Introduccion a la creacién de texturas

o Exportacidn e importacion de mapas de texturas creados

o} Detallado mediante Displacement

Tema 4. Técnicas de iluminacion

o Representacién virtual de la luz. Cualidades y particularidades de los nodos.
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o Color, percepcion y composicién

o Condicionantes técnicos y espaciales

o Representacién fidedigna de iluminacién en condiciones reales

o Sistemas de iluminacién de tres puntos.

o [luminacion de estudio.

o Proyecciones mediante luz, materiales emisivos y autoiluminados.
o Luz volumétrica

o [luminacion para escenas exteriores

o [luminacidon para escenas interiores

o lluminacién mediante HDRI

Tema 5. Composicidn y postproduccién

o Motores de renderizado.

o Configuracion avanzada y control del ruido

o Configuracion y analisis de las cdmaras en entornos 3D
o Renderizado por capas

o} Planificacién del procesamiento

o AOV / Capas de render

o Composicién de capas de render

o Mascaras y fusiones

o Correcciones y procesamiento de la imagen

o Introduccion a las integraciones

Tema 6. Introduccién a la animacion 3D

o Herramientas para animacion 3D
o Pipeline de produccién
o Interfaz y conceptos basicos para animacién 3D

ACTIVIDADES FORMATIVAS Y METODOLOGIAS DE APRENDIZAJE
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Actividades formativas

Actividad Formativa Horas totales Horas sincronas
Sesiones tedricas virtuales sincronas 4,00 4,00
Sesiones tedricas virtuales asincronas 10,00 0,00
Sesiones prdcticas virtuales sincronas 6,00 6,00
Sesiones prdcticas virtuales asincronas 20,00 0,00
Debate y discusion oral y/o escrita. 12,00 0,00
Tutorias 2,00 2,00
Estudio independiente y trabajo auténomo del alumno 40,00 0,00
Elaboracion de trabajos (en grupo o individuales 42,00 0,00
Actividades de Evaluacion 6,00 6,00
Test de autoevaluacion 8,00 0,00
TOTAL 150 18

Metodologias docentes
Método expositivo o leccién magistral

Método del caso

Aprendizaje basado en la resolucién de problemas
Aprendizaje cooperativo o colaborativo
Aprendizaje por indagacion

Metodologia Flipped classroom o aula invertida
Gamificacion

Just in time Teaching (JITT) o aula a tiempo

DESARROLLO TEMPORAL

Presentaciéon - semana 1
Unidad 1 - semana 2-3

Unidad 2 - semana 4-5
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Unidad 3 - semana 6-7
Unidad 4 - semana 7-8
Unidad 5 - semana 9-10
Unidad 6 - semana 11-12
Repaso - semana 13-14

Evaluacion - semana 15

SISTEMA DE EVALUACION

VALORACION MiNIMA RESPECTO A LA VALORACION MAXIMA
p CALIFICACION FINAL (%) RESPECTO A LA
ACTIVIDAD DE EVALUACION CALIFICACION EINAL
(%)
Evaluacion de la
participacion en clase, en 10 10
prdcticas o en proyectos de
la asignatura
Evaluacion de trabajos,
proyectos, informes, 10 20
memorias
Prueba Objetiva 60 70
Evaluacion por pares 0 10

CRITERIOS ESPECIFICOS DE EVALUACION

ACTIVIDAD DE CONVOCATORIA ORDINARIA CONVOCATORIA
EVALUACION EXTRAORDINARIA
Evaluacion de la

participacion en clase, en 10 10

prdcticas o en proyectos
de la asignatura
Evaluacion de trabajos,
proyectos, informes,
memorias

20 20

Prueba Objetiva 70 70




U _—I—a d Centro adscrito a
@ Universidad
 GENTRO UNNERSITARIO #%/ Camilo José Cela

JE TECNOLOGIA Y ARTE DIGI

Evaluacion por pares

Consideraciones especificas acerca de la evaluacion

Para aprobar hardn media las practicas con sus porcentajes, la entrega final, mas el 10% de participacién y
trabajo en clase. La nota minima para aprobar sera de 5,00 sobre 10. Una practica no entregada contara
como un 0 para la media.

Se requiere la entrega del 75% de précticas y ejercicios para poder aprobar la asignatura. La practica final es
de obligada entrega.

Si alglin alumno supera el 9,00 optard a Matricula de Honor (una por grupo)

No se admitiran trabajos fuera de forma y fecha sin causa justificada, cada entrega se entiende como un
examen y tendra derecho a revision. Aquellos alumnos que suspendan o quieran mejorar un trabajo, podran
repetirlo dentro de un plazo dado por el profesor. En caso de que alguien no haya entregado a tiempo la
primera vez, tendrd una penalizacién del 50% de la valoracidn. La practica final, al considerarse como un
examen, no se podrd reentregar.

La entrega de una sola prdactica copiada de otro alumno, obtenida por internet o tutoriales o usando cualquier
otro medio fraudulento provocara automaticamente el suspenso en la convocatoria correspondiente.

Se demandara del alumno una participacién activa, necesaria para el desarrollo de las clases. Con
independencia de las habilidades artisticas de cada alumno, la implicacion y la evolucion de cada alumno
seran elementos fundamentales a la hora de su evaluacion.

En la convocatoria extraordinaria se deberdn entregar todos los trabajos de la ordinaria si no se superaron,
sin prejuicio de tener que entregar también un proyecto extra impuesto por el profesor, si asi lo valora. Los
porcentajes de cada una de las partes SE1, SE2 y SE3 se conservan. El porcentaje SE1 de participacidon pasa a
formar parte del desarrollo de las practicas y valora los documentos de proceso.

BIBLIOGRAFIA / WEBGRAFIA

Bibliografia basica
APRENDER 3DS MAX 2014 AVANZADO CON 100 EJERCICIOS. Mediaactive. Marcombo, S.A.
EL GRAN LIBRO DE 3DS MAX 2015. Mediaactive. Marcombo, S.A.

PROYECTOS DE ANIMACION 3D (DISENO Y CREATIVIDAD). Alberto Rodriguez Rodriguez. Anaya multimedia

Bibliografia recomendada
The Third & The Seventh: "From Bits To The Lens" Alex Roman.
http://thirdseventh-book.com/

Creacion y modelado de personajes 3d. Arndt von koenigsmarck. ANAYA MULTIMEDIA, Disefio y creatividad.
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MATERIALES, SOFTWARE Y HERRAMIENTAS NECESARIAS

Materiales:
Ordenador personal

Webcam y micréfono

Software:
Equipo de proyeccidon con Powerpoint, Acrobat Reader

Autodesk 3D Max + Arnold
Suite adobe (incluido Substance)

Mudbox
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