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1. Descricion xeral

Creacion de modelos xeométricos tridimensionales organicos, para a sta 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 sua correcta deformacion en animacion, e un custo
baixo en recursos computacionais, especialmente en usos interactivos como os videoxogos.

2. Resultados de formacién e aprendizaxe (titulacions RD 822/2021) ou competencias (titulacions 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 animacion o videojuego.

« [A09] CE9 - Conocer las diferentes técnicas y modos de representacion para la creaciéon 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 produccion de animacién o videojuego y su
importancia dentro del proceso global.

e [B01] CB1 - Que os estudantes demostrasen posuir e comprender cofiecementos nunha area de estudo que parte da
base da educacion secundaria xeral, e se atope a un nivel que, se ben se apoia en libros de texto avanzados, inclie
tamén alguns aspectos que implican cofiecmentos procedentes da vanguarda do seu campo de estudo
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[B0O2] 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
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

[B0O4] CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, problemas y soluciones a un publico tanto
especializado como no especializado

[BO5] CBS5 - 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 produccién de animacién o un videojuego.
[BO7] CG2 - Capacidad de resolver problemas de forma efectiva, principalmente de caracter tecnolégico y en el
campo de la creacion de contenidos digitales interactivos y de animacion.

[BO8] CG3 - Conocimientos informaticos, en especial los relativos al uso de tecnologias y programas de Ultima
generacion en el campo de estudio.

[BO9] 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] CG5 - 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 colaboracién 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, nas linguas oficiais da comunidade
auténoma.

[CO3] CT3 - Utilizar as ferramentas bésicas das tecnoloxias da informacion e as comunicaciéns (TIC) necesarias para

0 exercicio da sta profesion e para a aprendizaxe ao longo da sua vida.

[C04] CT4 - Desenvolverse para o exercicio dunha cidadania respectuosa coa cultura democratica, os dereitos
humanos e a perspectiva de xénero.

[CO6] CT6 - Adquirir habilidades para a vida e habitos, rutinas e estilos de vida saudables.

[CO7] CT7 - Desenvolver a capacidade de traballar en equipos interdisciplinares ou transdisciplinares, para ofrecer
propostas que contriblan a un desenvolvemento sostible ambiental, econémico, politico e social.

[CO8] CT8 - Valorar a importancia que ten a investigacion, a innovacion e o desenvolvemento tecnoléxico no avance
socioecondmico e cultural da sociedade.

[C09] CT9 - Ter a capacidade de xestionar tempos e recursos: desenvolver plans, priorizar actividades, identificar as
criticas, establecer prazos e cumprilos.

2.1. Resultados de aprendizaxe (titulacions RD 1393/2007)

Competencias /
Resultados de aprendizaxe Resultados do

titulo
O obxectivo da materia é que o alumno cofieza o proceso de creacion de modelos xeométricos A7 Bl | C1
tridimensionales, para a sta aplicacion na industria da animacion, os videoxogos, e outras como 0s A9 B2 C3
efectos especiais para cinema e TV, a visualizacién en arquitectura, etc.Neste bloque profindase na Al0 | B3 | C4
creacion de modelos organicos, enfocandose na importancia da topoloxia para preparar os modelos B4 | C6
paraa sUa correcta deformacion en animacién, e un custo baixo en recursos computacionales, B5 | C7
especialmente en usos interactivos como os videoxogos.Estudarase tamén a problematica dos modelos B6 | C8
xeometricamente complexos, e as estratexias para afrontalos. B7 | C9

B8

B9

B10

B11

B12

B13

3. Contidos
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Resultados

de .
. L. Metodoloxias
Unidade formacién e .
L docentes e  Sistemas de
de Descricion de 0 s
. . actividades avaliacion
contido aprendizaxe ;
formativas

/
competencias

- Suavizado de modelos. Superficies de subdivision:

Tema - Superficies de subdivision
- Uso segundo pipeline
- Conservacion e perda de volume

- Referencias para modelado de personaxes:

Tema - Modelsheet técnico
- Modelsheet artistico
- Moodboard

- Modelado de personaxes. Anatomia e topoloxia:

Tema - Colocacién dos landmarks
- Orientacion dos loops
- Modelos organicos

- Topoloxia de modelos complexos. Retopoloxia e refinado:

- Parametricidade

- Organizacién de loops
- Retopoloxia

- Deformacion

Tema

- Modelado de complementos (roupa, pelo, props):
Tema - Pelo

- Props

- Roupa e complementos

- Mapeado de texturas ( UV):

Tema - Cortes da malla en shells
- Organizacién de UV layer
- Normal maps

4. Metodoloxias docentes e actividades formativas

Modalidade Presencial

Horas Horas Horas de
Metodoloxia Descricion lectivas lectivas traballo

presenciais virtuais autbnomo

A atencion 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 participacién obrigatoria

Atencion para o alumnado. A forma e 0 momento en que
personalizada se desenvolvera indicarase en relacion a cada 2,00 0,00 0,00
[MAGOQ] actividade ao longo do curso segun o plan de

traballo da materia.

Ademais, as titorfas teleméticas
complementaran os talleres e o contido
expositivo, para resolver de forma individual ou
en pequenos grupos as dubidas ou [...]

Resultados de
formacién e de
aprendizaxe /
competencias
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Metodoloxia

Obradoiro
[MAG16]

Portafolios do
alumnado
[MAG17]

Proba mixta
[MAG32]

Proba practica
[MAG34]

Sesién maxistral
[MAG39]

Solucion de
problemas
[MAG41]

5. Avaliacion

Descricion

Modalidade formativa orientada a aplicacion de
aprendizaxes na que se poden combinar
diversas metodoloxias/probas (exposicions,
simulacions, debates, solucion de problemas,
practicas guiadas, etc) a través da cal o
alumnado desenvolve tarefas eminentemente
practicas, co apoio e supervision do
profesorado.

Traballo final

Preguntas tedricas curtas en lifia

Proba practica online

Método expositivo complementado co uso de
material audiovisual, cuxa finalidade é a de
transmitir coflecementos, mostrar diferentes

métodos de aprendizaxe e definir un " workflow"
de traballo tanto para render off- line como para

render a tempo real

Modalidade expositiva e participativa na que o
equipo docente mostra as posibles soluciéns
aos problemas detectados nas practicas e as
dubidas expostas polo alumnado.

Suma de horas por tipo

Modalidade Presencial

Sistema de
avaliacion

Obradoiro
[SEG16]

Descricion

Exercicios practicos

Horas Horas
lectivas lectivas
presenciais virtuais

20,00 0,00
0,00 0,00
1,00 0,00
2,00 0,00

12,00 0,00

14,00 0,00

51,00 0,00

Horas totais

Horas de
traballo
auténomo

Ponderaci¢

(%)

30,00

35,00

0,00

0,00

18,00

16,00

99,00
150,00

40,00

Resultados de
formacién e de
aprendizaxe /

competencias

AO07, AQ09, A10,
B01, B0O2, BO3,
B04, BO5, BOG6,
BO7, BOS, BO9,
B10, B11, B12,
B13, C01, C03,
C04, C06, CO7,
C08, C09.

A07, A09, A10,
BO1, BO2, BO3,
B04, BO5, BO6,
BO7, BO8, BO9,
B10, B11, B12,
B13, C01, CO03,
C04, C06, C07,
C08, C09.

A07, AD9, A10,
BO1, BO2, BO3,
B0O7, BO9, B10,
B11, CO01, CO03,
C04, C06, C07,
C08, C09.

A07, AD9, A0,
B01, B0O2, BO3,
B04, BO5, BOG6,
B0O7, BO8, B09,
B10, B11, B13,
CO01, C03, C04,
CO06, C07, CO08,
CO09.

A07, AD9, A0,
B02, BO3, BO5,
B11, B12, CO01,
C03, C04, CO06,
C07, C08, C09.

A07, BO1, BO2,
B03, BO4, BO5,
B06, BO7, B13,
CO01, C083, C04,
CO06, C07, CO08,
CO09.

Resultados de
formacién e de
aprendizaxe /
competencias

A07, AD9, A0,
B01, B0O2, BO3,
B04, BO5, BO6,
B0O7, BO8, B09,
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Resultados de
Sistema de L Ponderaci¢ formacion e de
C Descricion 0 i
avaliacion (%) aprendizaxe /
competencias

B10, B11, B12,
B13, C01, CO03,
C04, C06, C07,
C08, C09.

A07, AD9, A0,
B01, B0O2, BO3,
B04, BO5, BOG6,
B0O7, BO8, B09,
B10, B11, B12,
B13, C01, CO03,
C04, C06, CO07,
C08, C09.

Portafolios do
alumnado Traballo Final 40,00
[SEG17]

A07, A09, A10,
B01, BO2, BO3,
Proba mixta . B0O7, B09, B10,
[SEG32] Probas preguntas curtas/test online 10,00 B11 CO1 CO3,
C04, C06, C07,
C08, C09.

A07, A09, A10,
BO1, BO2, BO3,
B04, BO5, BO6,
BO7, BO8, BO9,
B10, B11, B13,
C01, C03, C04,
C06, C07, CO08,
C09.

Proba practica

[SEG34] Proba practica 10,00

Total (%) 100,00

Todos os aspectos relacionados con dispensa académica, dedicacion ao estudo, permanencia e fraude académica rexeranse
de acordo coa normativa académica vixente na UDC.

5.1. Primeira oportunidade

A avaliacion 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 a diversidade terd a obrigacion de realizar todas
as probas e entregalas nas datas sinaladas. As sesions expositivas, os talleres, as probas avaliables e o traballo final foron
desefados para abarcar o maior grao de inclusion posible. Se fose necesario e sempre baixo peticion previa do alumnado;
realizaranse as adaptacions necesarias para non prexudicar a cualificacion do alumnado.

As sesions 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 situacion de dispensa académica tera a obrigacion de realizar
todas as probas e entregalas durante os periodos de tempo sinalados.

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

5.2. Segunda oportunidade

A avaliacién da materia na segunda oportunidade consistira nunha proba practica (10% da nota final), unha proba de preguntas
curtas ou test online (10%) e a entraga dun traballo que aglutine os diferentes aspectos e requisitos comentados 6 longo do
cursos, podendo consistir esta nunha correccion da practica elaborada 6 longo do cuatrimestre (80%).

As competencias, as datas de entrega e os criterios de avaliacién que se desenvolveran notificaranse previamente en clase e
publicaranse en Moodle.

5.3. Oportunidade adiantada

A avaliacién da materia na oportunidade adiantada consistira nunha proba préactica (10% da nota final), unha proba de
preguntas curtas ou test online (10%) e a entraga dun traballo que aglutine os diferentes aspectos e requisitos comentados 6
longo do curso seguindo as guias facilitadas 6 comezo do mesmo (80%).
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https://www.udc.es/normativa/academica/
https://www.udc.es/gl/normativa/academica/

As competencias, as datas de entrega e os criterios de avaliacion que se desenvolveran notificaranse previamente en clase e
publicaranse en Moodle.

5.4. Dispensa académica

Os exames e entregas realizanse mediante o campus virtual, polo que a falta de asistencia as clases non imposibilita nin limita
a elaboracién dos contidos.

6. Bibliografia recomendada

Bibliografia Basica
e Delavier, Frédéric, Gundill, Michael (2011). The strength training anatomy workout. Human Kinetics. Libro. [URL]
e Legaspi, Chris (2015). Anatomy for 3d artists : the essential guide for CG professionals. 3dtotal Pub. Libro. [URL]
¢ Vaughan, William. (2012). Digital modeling. New Riders. Libro. [URL]
e Zarins, Uldis, Kondrats, Sandis (2017). Anatomy for sculptors : understanding the human figure. Anatomy Next. Libro.

[URL]
7. Recomendaciéns

Recoméndase ter cursado:

Debuxo Anatémico
Modelaxe 1
Debuxo de Contornas e Arte de Concepto

Recoméndase cursas simultdneamente:

Animacion 2

6/6


https://crunia.udc.gal/permalink/34CISUG_UDC/1kubpai/alma991001477149707714
https://crunia.udc.gal/permalink/34CISUG_UDC/1kubpai/alma991003263679707714
https://crunia.udc.gal/permalink/34CISUG_UDC/1kubpai/alma991004245029707714
https://crunia.udc.gal/permalink/34CISUG_UDC/1kubpai/alma991003748989707714

