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Informacion de la asignatura

Titulacién: Grado en Disefio y Narraciéon de Animacion y Videojuegos

Facultad: Facultad de Ciencias Juridicas, Econémicas y Sociales

Codigo: 2050325 Nombre: Modelado de personajes y esculpido digital en 3D |
Créditos: 6,00 ECTS Curso: 2 Semestre: 2

Médulo: MODELADO Y ANIMACION EN TRES DIMENSIONES.

Materia: MODELADO EN TRES DIMENSIONES Caracter: Obligatoria

Rama de conocimiento:

Departamento: Multimedia y Artes Digitales

Tipo de enseiianza: Presencial

Lengual/-s en las que se imparte: Castellano

Profesorado:

2052A Gonzalo Codoner Contell (Profesor responsable) gonzalo.codoner@ucv.es
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Organizacion del médulo

MODELADO Y ANIMACION EN TRES DIMENSIONES.

Materia ECTS Asignatura ECTS Curso/semestre
MODELADO EN 24 Modelado de personajes 6 2/2
TRES y esculpido digital en 3D |
DIMENSIONES
Modelado de personajes 6 31

y esculpido digital en 3D
Il

Modelado y 6 1/2
representacion en 3D |
Modelado y 6 2/1
representacion en 3D I
ANIMACION EN 18 Animacion de personajes 6 31
TRES en 3D |
DIMENSIONES
Animacion de personajes 6 3/2
en 3D Il
Animacion en 3D 6 2/2

Conocimientos recomendados

Es recomendable tener conocimientos basicos de dibujo y perspectiva y de anatomia basica
humana. También es recomendable tener nociones basicas para el analisis y la simplificacion de
formas y volumenes.

Otros tipos de requisitos
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+ Es recomendable para cursar la asignatura Modelado y representacion en 3D Il haber superado la
asignatura Modelado y representacion en 3D .

» Es recomendable para cursar la asignatura Modelado de personajes y esculpido digital en 3D |
haber superado las asignaturas Modelado y representacion en 3D | y Modelado y representacion en
3D II.

+ Es recomendable para cursar la asignatura Modelado de personajes y esculpido digital en 3D Il
haber superado la asignatura Modelado de personajes y esculpido digital en 3D I.

Resultados de aprendizaje

Al finalizar la asignatura, el estudiante debera demostrar haber adquirido los siguientes resultados de
aprendizaje:

RA del titulo que concreta

Tipo RA:
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Sistema de evaluacién de la adquisiciéon de las competencias y sistema

de calificaciones

Modalidad presencial

Resultados de aprendizaje Porcentaje Instrumento de
evaluados otorgado evaluacion
20,00% SE1 - Pruebas escritas.
50,00% SEBG - Pruebas practicas.
30,00% SES8 - Elaboracion de proyectos.

Observaciones

CRITERIOS PARA LA CONCESION DE MATRICULA DE HONOR:Segun el articulo 22 de la
Normativa Reguladora de la Evaluacién y Calificacion de las Asignaturas de la UCV, la mencién
de "Matricula de Honor" podra ser otorgada por el profesor responsable de la asignatura a
estudiantes que hayan obtenido la calificacién de "Sobresaliente". EI nUmero de menciones de
"Matricula de Honor" que se pueden otorgar no podra exceder del cinco por ciento de los alumnos
incluidos en la misma acta oficial, salvo que éste sea inferior a 20, en cuyo caso se podra
conceder una sola "Matricula de Honor".

EVALUACION UNICA:Acorde al articulo 9 de la Normativa General de Evaluacién y Calificacién
de las Ensefanzas Oficiales y Titulos Propios de la UCV, la evaluacion Unica esta vinculada a la
imposibilidad de la asistencia del alumnado matriculado en una titulacion de modalidad
presencial. Es, por tanto, un sistema de evaluacion extraordinario y excepcional al que podran
optar aquellos estudiantes que, de forma justificada y acreditada, no puedan someterse al sistema
de evaluacion continua, y asi lo soliciten al profesor responsable de la asignatura quien decidira
expresamente sobre la admisién de la peticion de evaluacion unica del estudiante y se le
comunicara la aceptacion/denegacion.Por lo que a la asignatura de Modelado de personajes y
esculpido digital en 3D | se refiere, el porcentaje de asistencia minima requerido es del 50%,
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siendo pues este el limite a tener en consideracion para la potencial solicitud de evaluacion uUnica.
Esta, en caso de ser concedida, se articulara en base a los siguientes criterios: En 12

convocatoria:- 70% Prueba Escrita - 30% Elaboracion de proyectosEn 22 convocatoria:- 80%
Prueba Escrita- 20% Elaboracién de proyectosUSO DE INTELIGENCIA ARTIFICIAL:En cuanto

al uso de Inteligencia Atrtificial en la asignatura de Modelado de personajes y esculpido digital en

3D |, queda totalmente prohibido para cualquier tipo de tarea salvo permiso expreso del docente.
CRITERIOS PARA LA CONCESION DE MATRICULA DE HONOR:

Segun el articulo 14.4 de la Normativa General de Evaluacion y Calificacion de las Ensefianzas
Oficiales y Titulos Propios de la UCV, la mencién de "Matricula de Honor" podra ser otorgada a
alumnos que hayan obtenido una calificacién igual o superior a 9.0. Su nimero no podra exceder del
cinco por ciento de los alumnos matriculados en un grupo en el correspondiente curso académico,
salvo que el niumero de alumnos matriculados sea inferior a 20, en cuyo caso se podra conceder una
sola «Matricula de Honor».

Actividades formativas

Las metodologias que emplearemos para que los alumnos alcancen los resultados de aprendizaje de
la asignatura seran:

M2 MD2 - Clase magistral participativa.

M6 MD6 - Aprendizaje basado en proyectos.

ACTIVIDADES FORMATIVAS DE TRABAJO PRESENCIAL

ACTIVIDAD RELACION CON METODOLOGIA HORAS ECTS
RESULTADOS DE
APRENDIZAJE DE LA

ASIGNATURA
AF2 - Escucha activa, elaboracion R17, R18, R21 MD?2 - Clase 9,00 0,36
y planteamiento de preguntas, magistral
resimenes, mapas conceptuales participativa.

y/lo apuntes que organizan la
informacién recibida y trabajo.

en pequefos grupos (estructuras
de Spencer Kagan) para procesar
la informacion recibida.
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AF6 - EI
individual

estudiante, de manera
0 colectiva, dirige su
accion a la elaboracion de un
resultado final tangible (producto)
en cuyo proceso se incorporan los
conocimientos 'y  competencias
necesarias para su realizacion.

TOTAL

R17, R18, R21

ACTIVIDADES FORMATIVAS DE TRABAJO AUTONOMO

ACTIVIDAD

AF8 - Trabajo autonomo. Estudio,
memorizacion, preparacion de
pruebas, ejercitacion de
habilidades practicas, elaboracion
de trabajos, ensayos, reflexiones,
metacogniciones, elaboracion
portafolios...

AF6 - EI
individual

estudiante, de manera
0 colectiva, dirige su
accion a la elaboracion de un
resultado final tangible (producto)
en cuyo proceso se incorporan los
conocimientos 'y  competencias
necesarias para su realizacion.

TOTAL

RELACION CON
RESULTADOS DE
APRENDIZAJE DE LA
ASIGNATURA

MD6 - Aprendizaje 51,00

basado en
proyectos.

60,00

METODOLOGIA HORAS

15,00

75,00

90,00

2,04

2,40

ECTS

0,60

3,00

3,60
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Descripcién de los contenidos

Descripcion de contenidos necesarios para la adquisicién de los resultados de aprendizaje.

Contenidos teoricos:

Bloque de contenido

Introduccion y manejo de ZBrush

Creacion de personaje sencillo estilo
cartoon

Anatomia basica estilizada

Creacion de prendas de ropa y assets
(outfit)

Preparacion de geometrias para

produccion (lowpoly)

Proyectado de texturas sobre geometrias
de baja poligonizacion (bakes)

Texturizado basico estilizado

Presentacion de personaje (posado y
renders)

Contenidos

Presentacion del principial software de esculpido digital en
la industria

Primer ejercicio de modelado organico con Zbrush.
Modelado de un personaje sencillo utilizando las
herramientas basicas del software

Primer bloque de modelado de un personaje estilizado.
Modelado de la anaomia del personaje

Segundo bloque de modelado de un personaje estilizado.
Modelado de las prendas de ropa y assets del personaje.

Tercer bloque de modelado de un personaje estilizado.
Preparacion de la geometria de un personaje para su
6ptima utilizacién posterior en un motor de render.

Cuarto bloque de modelado de un personaje estilizado.
Proyectado del detalle del modelo de alta definicion sobre
una geometria optimizada y limpia.

Quinto bloque de modelado de un personaje estilizado.
Introduccion al texturizado y pintado de texturas utilizando el
software Substance Painter.

Sexto y ultimo bloque de modelado de un personaje
estilizado. Preparacion de una escena 3D para presentar el
modelo final.
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Organizacion temporal del aprendizaje:

Bloque de contenido

Introduccion y manejo de ZBrush

Creacion de personaje sencillo estilo cartoon
Anatomia basica estilizada

Creacioén de prendas de ropa y assets (outfit)
Preparacion de geometrias para produccion (lowpoly)
Proyectado de texturas sobre geometrias de baja
poligonizacion (bakes)

Texturizado basico estilizado

Presentacion de personaje (posado y renders)

N° Sesiones

Horas

12,00

8,00

10,00

8,00

6,00

4,00

8,00

4,00
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