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1. Descripcion general

En esta asignatura se estudia el proceso de creacion de modelos 3D digitales para su uso en productos de animacion o
videojuegos. Se aplicaran en la practica diversas técnicas y herramientas para conseguir los resultados deseados en cada
caso y se estudiaran las propiedades que deben cumplir esos modelos para adecuarse al uso que se les vaya a dar (render off-
line o render en tiempo real).

2. Resultados de formacién y aprendizaje (titulaciones RD 822/2021) o competencias (titulaciones RD
1393/2007)

Competencias (titulacion RD 1393/2007)

« [A07] 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 animacién o videojuego.

« [A09] 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.

« [A10] CE10 - Conocer las etapas principales del pipeline de una produccioén de animacion o videojuego y su
importancia dentro del proceso global.

< [B0O1] CB1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area de estudio que
parte de la base de la educacién 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

« [B02] 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
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resolucion de problemas dentro de su area de estudio

[BO3] 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

[BO4] CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, problemas y soluciones a un publico tanto
especializado como no especializado

[BO5] CB5 - Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias para emprender
estudios posteriores con un alto grado de autonomia

[BO6] CG1 - Capacidad de organizacion y planificacion. Especialmente en el planteamiento de trabajos conducentes a
la creacion de los contenidos audiovisuales digitales que componen una produccion de animacién o un videojuego.
[BO7] CG2 - Capacidad de resolver problemas de forma efectiva, principalmente de caracter tecnologico y en el
campo de la creacion de contenidos digitales interactivos y de animacion.

[B0O8] CG3 - Conocimientos informaticos, en especial los relativos al uso de tecnologias y programas de Ultima
generacion en el campo de estudio.

[B0O9] 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.

[B10] CGS5 - Valorar criticamente el conocimiento, la tecnologia y la informacion disponible para su aplicacion en la
resolucion de problemas.

[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.

[CO1] CT1 - Expresarse correctamente, tanto de forma oral como escrita, en las lenguas oficiales de la comunidad
auténoma.

[CO3] CT3 - Utilizar las herramientas basicas de las tecnologias de la informacién y las comunicaciones (TIC)
necesarias para el ejercicio de su profesién y para el aprendizaje a lo largo de su vida.

[C04] CT4 - Desarrollarse para el ejercicio de una ciudadania respetuosa con la cultura democratica, los derechos
humanos y la perspectiva de género.

[C06] CT6 - Adquirir habilidades para la vida y habitos, rutinas y estilos de vida saludables.

[CO7] CT7 - Desarrollar la capacidad de trabajar en equipos interdisciplinares o transdisciplinares, para ofrecer
propuestas que contribuyan a un desarrollo sostenible ambiental, econémico, politico y social.

[C08] CT8 - Valorar la importancia que tiene la investigacion, la innovacién y el desarrollo tecnoldgico en el avance
socioecondémico y cultural de la sociedad.

[C09] CT9 - Tener la capacidad de gestionar tiempos y recursos: desarrollar planes, priorizar actividades, identificar
las criticas, establecer plazos y cumplirlos.

2.1. Resultados de aprendizaje (titulaciones RD 1393/2007)

I Competencias /

Resultados de aprendizaje Resultados del titulo
Saber analizar y evaluar la adecuacion de un modelo 3D para diferentes usos en la industria de A7 C1
la animacion y videojuegos. A9 C3
Al10 C8
Capacidad de creacién de modelos 3D con una forma, topologia y mapeado correctos, A7 B1 C1
atendiendo a las restricciones y requisitos impuestos, para su uso en producciones de animacion A9 B2 C3
y videojuegos. A10 B3 C4
B4 Cc6
B5 C7
B6 C8
B7 C9

B8

B9

B10

B11

B12

B13
Comprension del trabajo de modelado y como encaja en el pipeline o flujo de trabajo de una A7 B1 C1
produccion, tanto de animacion como de videojuegos. Interaccion con otras tareas del pipeline. A9 B2 C3
Al10 B3 C4
B4 Cc6
B5 C7
B6 C8
B7 C9
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B8
B9
B10
B11
B12
B13

3. Contenidos

Unidad
de
contenido

Tema

Tema

Tema

Tema

Descripcion

Estructura de la escena

Grafo de la escena (scene graph)
Transformaciones

Organizacion y reutilizacién de modelos. Instancias

Referencias externas

Modelado poligonal

Mallas de poligonos

Componentes de una malla de poligonos
Vectores normales

Importancia de la topologia en el modelado 3D
Flujo de caras y aristas. Valencia de los vértices

Curvas y superficies paramétricas. NURBS

Splines

Curvas NURBS
Superficies NURBS
Creacion de superficies

Topologia y suavizado

Técnicas de suavizado de modelos

Superficies de subdivisién

Importancia de la topologia en el modelado 3D
Flujo de caras y aristas. Valencia de los vértices
Topologia y geometria soélida constructiva (CSG)

Resultados

de

formacién y

de

aprendizaje

/

competencias

A07, A09,
A10, BO1,
B02, BO3,
BO4, BO5,
BO6, BO7,
BO8, BO9,
B10, B11,
B12, B13,
Co01, C03,
C04, CO0e6,
C07, CO08,
C09.

A07, A09,
A10, BO1,
B02, BO3,
BO4, BO5,
BO6, BO7,
BO8, BO9,
B10, B11,
B12, B13,
Co01, C03,
C04, C06,
C07, CO08,
C09.

A07, A09,
A10, BO1,
BO2, BO3,
BO4, BOS,
BO6, BO7,
B08, B09,
B10, B11,
B12, B13,
Co01, C03,
C04, CO06,
C07, C08,
C09.

A07, A09,
A10, BO1,
BO2, BO3,
BO4, BO5,
BO6, BO7,
B08, B09,
B10, B11,
B12, B13,
Co01, C03,
C04, C06,
C07, C08,
Co9.

Metodologias

docentes y
actividades
formativas

MAG16,
MAG30,
MAG39.

MAG16,
MAG30,
MAG39.

MAG16,
MAG30,
MAG39.

MAG16,
MAG30,
MAG39.

Sistemas de
evaluacioén

SEG16,
SEG30.

SEG16,
SEG30.

SEG16,
SEG30.

SEG16,
SEG30.
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Resultados

de .
. . Metodologias
Unidad formacién y .
L docentesy  Sistemas de
de Descripcion de > e
. L actividades evaluacion
contenido aprendizaje

/ formativas

competencias

A07, AD9,
A10, BO1,
BO2, BO3,
BO4, BO5,
BO6, BO7,
B08, B09,
B10, B11,
B12, B13,
C01, C03,
C04, C06,
C07, C08,
Co9.

Pipeline
MAG16,
MAG30,
MAG39.

SEG16,

Tema Contexto de las tareas de modelado dentro de una produccion SEG30

Definicion de la estructura en disco y nomenclatura de nodos y
ficheros

A07, A09,
A10, BO1,
B02, BO3,
Montaje de escenarios. Referencias B04, BO5,
B06, BO7,
Set dressing y layout B08, B09,
Reutilizacion de assets B10, B11,
Uso de referencias para estructurar un escenario B12, B13,
Creacion de espacios interiores CO01, CO03,
C04, Co6,
C07, Co08,
C09.

MAG16,
MAG30,
MAG39.

SEG16,

Tema SEG30.

A07, A09,
A10, BO1,
B02, BO3,
BO4, BO5,
BO6, BO7,
BO8, BO9,
B10, B11,
B12, B13,
CO01, CO03,
C04, CO06,
C07, C08,
Cco9.

Mapeado de texturas

Correspondencia entre espacio textura 2D y espacio objeto 3D
Tema Coordenadas de textura (UV). Proceso de mapeado de texturas

en mallas poligonales

Importancia de la topologia y el suavizado en el mapeado de

texturas

MAG16,
MAG30,
MAG39.

SEG16,
SEG30.

A07, AQ9,
Al10, BO1,
B02, BO3,
BO4, BO5,
Modelado modular. Optimizacidon de la escena B06, BO7,
B08, B09,
Montaxe da escena a partir de pezas B10, B11,
Conectividade entre pezas B12, B13,
CO01, CO03,
C04, CO06,
CO07, C08,
CO09.

MAG16,
MAG30,
MAG309.

SEG16,

Tema SEG30.

A07, A09,
Al10, BO1,
Sistemas y técnicas de modelado B02, BO3,
B04, BO5,
Taxonomia de los sistemas de modelado: modelado poligonal, por B06, BO7,
barrido, sélido y procedimental B08, B09,
Modelado 3D y escultura digital B10, B11,
Superficies duras y modelado organico B12, B13,
C01, C03,
CO04, CO06,

MAG16,
MAG30,
MAG39.

SEG16,

Tema SEG30.
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Unidad
de
contenido

Descripcion

Presentacion de trabajos de modelado

Tema

Aspectos importantes en la preparacion de una reel de modelado

Fotogrametria

Tema

Introduccion al proceso de fotogrametria

4. Metodologias docentes y actividades formativas

Modalidad Presencial

Metodologia

Taller [MAG16]

Prueba de
respuesta
multiple
[MAG30]

Sesion magistral
[MAG39]

Descripcion

Modalidad formativa orientada a la aplicacion de
aprendizajes en la que se pueden combinar
diversas metodologias/pruebas (exposiciones,
simulaciones, debates, solucién de problemas,
practicas guiadas, etc) a través de la que el
alumnado desarrolla tareas eminentemente
practicas sobre un tema especifico, con el apoyo
y supervision del profesorado.

Prueba objetiva que consiste en plantear una
cuestién en forma de pregunta directa o de
afirmacion incompleta, y varias opciones o
alternativas de respuesta que proporcionan
posibles soluciones, de las que sélo una de ellas
es valida.

Método expositivo complementado con el uso de
material audiovisual, cuya finalidad es la de
transmitir conocimientos, mostrar diferentes
métodos de aprendizaje y definir un "workflow"
de trabajo.

Horas
lectivas

presencial¢ virtuales

25,00

1,00

25,00

Resultados
de

formacién y Metodologias _
de docentesy  Sistemas de
.. actividades evaluacioén
?prendlzaje formativas
competencias
C07, C08,
C09.
A07, A09,
A10, BO1,
B02, BO3,
B04, BO5,
B06, BO7,
B0, B09, AL SEG16,
B10, B11, MAG39’ SEG30.
B12, B13, )
C01, Co03,
C04, C06,
C07, C08,
C09.
A07, A09,
A10, BO1,
B02, BO3,
B04, BO5,
B06, BO7,
B0, B09, AL SEG16,
B10, B11, MAG39’ SEG30.
B12, B13, )
C01, Co03,
C04, C06,
Co07, C08,
C09.
Horas Horas de E?fnu:cai‘gﬁs ddee
lectivas trabajo aprendizajg/
auténomo .
competencias
AQ07, A09, A10,
B01, B02, B03,
B04, B0O5, B06,
B07, B08, B09,
0,00 69,00 B10, B11, B12,
B13, C01, CO03,
C04, C06, C07,
C08, C09.
A07, A09, A10,
B01, B0O2, BO3,
B04, B0O5, B06,
B07, B08, B09,
0,00 0.00 B10, B11, B12,
B13, C01, CO03,
C04, C06, C07,
C08, C09.
AQ07, A09, A10,
B01, B02, B03,
0,00 30,00 BO04, BO5, B06,
B07, B08, B09,
B10, B11, B12,
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Resultados de
formacién y de
aprendizaje /

competencias

Horas Horas Horas de
Metodologia Descripcion lectivas lectivas trabajo
presenciale virtuales autonomo

B13, CO1, CO03,
CO04, C06, C07,
C08, C09.
Suma de horas por tipo 51,00 0,00 99,00
Horas totales 150,00
5. Evaluacién
Modalidad Presencial
Resultados de
Slstema_ ge Descripcion Ponderaci¢ formac!on_ y de
evaluacién (%) aprendizaje /

competencias

A07, A09, Al0,
Modalidad formativa orientada a la aplicacion de aprendizajes en la que 58411 ggg ggg
se pueden combinar diversas metodologias/pruebas (exposiciones, BO7’ 808, 809,
Taller [SEG16] simulaciones, debates, solucién de problemas, practicas guiadas, etc) a 60,00 BlO’ Bll, 812,
través de la que el aIgr_nnado desarrolla tareas emipentemente practicas 813, COl’ CO3,
sobre un tema especifico, con el apoyo y supervision del profesorado. C04 CO6. 07,

C08, C09.
A07, A09, Al0,
BO1, B0O2, BO3,
Prueba de Prueba objgtiva que coqsiste en plantear una cuestién en forma de B04, B05, BO6,
respuesta pregunt_a directa o de afirmacién mcompleta, y varias opciones o 40.00 B07, BO8, B09,
multiple [SEG30] alternativas de respuesta que proporcionan posibles soluciones, de las ! B10, B11, B12,
que so6lo una de ellas es valida. B13, C01, C03,
C04, C06, C07,

C08, C09.

Total (%) 100,00

Todos los aspectos relacionados con dispensa académica, dedicacion al estudio, permanencia y fraude académico se regiran
de acuerdo con la normativa académica vigente en la UDC.

5.1. Primera oportunidad

La prueba tedrica se realizara en la fecha oficial del examen de la materia.

Los trabajos préacticos se entregaran en los plazos correspondientes que se indiquen en clase y se publiquen en las tareas de
Moodle.

5.2. Segunda oportunidad

La prueba tedrica se realizara en la fecha oficial del examen de la materia.

En la segunda oportunidad, la parte practica de la asignatura se evaluara mediante una prueba préactica a realizar en el _
laboratorio en la fecha oficial del examen. Esta prueba préactica sustituye a la evaluacién continua, por lo que no es necesario
realizar ninguna entrega de trabajos.

5.3. Oportunidad adelantada

La prueba tedrica se realizara en la fecha oficial del examen de la materia.

En la oportunidad adelantada, la parte practica de la asignatura se evaluara mediante una prueba practica a realizar en el
laboratorio en la fecha oficial del examen. Esta prueba practica sustituye a la evaluacion continua, por lo que no es necesario
realizar ninguna entrega de trabajos.

5.4. Dispensa académica
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https://www.udc.es/normativa/academica/

El Consejo de Gobierno, en su sesion del 28 de mayo de 2025, aprobé la normativa que regula el régimen de dedicacion al
estudio y el procedimiento de dispensa académica para el estudiantado de grado y master universitario. De acuerdo con esta
normativa, el alumnado al que se le conceda la dispensa académica tendré derecho a solicitar la exencién de la asistencia a
las actividades académicas.

Los estudiantes que se encuentren en esta situacion deberan contactar con el profesor de la asignatura en la primera semana
de clase para indicarselo. La evaluacion se realizara de la siguiente manera:

La prueba tedrica se realizara en la fecha oficial del examen de la materia.

La parte practica de la asignatura se evaluara mediante una prueba préactica a realizar en el laboratorio en la fecha oficial del
examen. Esta prueba practica sustituye a la evaluacién continua, por lo que no es necesario realizar ninguna entrega de
trabajos.

6. Bibliografia recomendada

Bibliografia Basica
* Vaughan, William C. (2018). The Pushing Points Topology Workbook. CreateSpace. Libro. [URL]
« Vaughan, William. (2012). Digital modeling. New Riders. Libro. [URL]
* Vaughan, William. (2012). Modelado digital. Anaya Multimedia. Libro. [URL]

Bibliografia Complementaria
e Cantor, Jeremy., Valencia, Pepe. (2004). Inspired 3D short film production. Thomson. Libro. [URL]
« Kerlow, Isaac V. (2009). The art of 3D computer animation and effects. John Wiley & Sons, 4th ed.. Libro. [URL]
* Rodriguez Rodriguez, Alberto (2010). Proyectos de animacién 3D. Anaya Multimedia. Libro. [URL]
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https://crunia.udc.gal/permalink/34CISUG_UDC/1kubpai/alma991004242249707714
https://crunia.udc.gal/permalink/34CISUG_UDC/1kubpai/alma991004245029707714
https://crunia.udc.gal/permalink/34CISUG_UDC/1kubpai/alma991001949619707714
https://crunia.udc.gal/permalink/34CISUG_UDC/1kubpai/alma991003054159707714
https://crunia.udc.gal/permalink/34CISUG_UDC/1kubpai/alma991000067239707714
https://crunia.udc.gal/permalink/34CISUG_UDC/1kubpai/alma991000650969707714

