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104312 - DISSENY 3D

¢ Tipus d'assignatura : Obligatoria

e Coordinador : Maria Solifia Barreiro Gonzélez

e Curs: Tercer

e Trimestre: Primer

Credits: 6

e Professorat:
o David Minguillon Planell <dminguillon@tecnocampus.cat>
o Maider Véliz Ramas <mveliz@tecnocampus.cat>

e Catala
e Castella

La documentacié que es mostrara a classe de teoria de l'assignatura principalment estara en angles.

Hi poden haver lectures, visionats, documentacié i material complementari en castella o anglés.

* Editar i animar personatges i escenes 3D, aplicant les técniques i processos que porten a la producci6 de curtmetratges lineals d'animacio i
videojocs interactius

* Que els estudiants hagin desenvolupat aquelles habilitats d'aprenentatge necessaries per emprendre estudis posteriors, amb un alt grau d'autonomia

L'assignatura de disseny 3D és la primera aproximacio a la tridimensionalitat que té I'estudiant al Grau. Aixi doncs, pretén ser la porta d'entrada a aquesta
teécnica i descobrir un pensament técnic-creatiu en el mon de la tridimensionalitat.

A nivell de teoria, aquesta assignatura mostrara els principis basics d'aquesta técnica i aprofundira a nivell de creacié i plantejament d'idees en el sector de
I'animaci6 digital actual (majoritariament en 3D). No només es parlara de I'animaci6é convencional, sin6 que també obrirem el ventall a diferents géneres més
adults, independents i/o alternatius. Es treballara el procés de produccid, una breu historia del procés que ha seguit I'animacié entre la seva multitud de
tecniques per entendre d'on sorgeix i com s'ha arribat fins a I'actualitat, i per acabar es centrara I'estudiant en el procés creatiu i artistic que hi ha darrera la
preproduccié com a pilar fonamental per a la obtencié d'una peca d'animacié consistent.

A nivell practic, es treballaran les 3 primeres fases de producci6 de tota pe¢a d'animacié convencional: el modelat poligonal, la texturitzacio i la il-luminaci6.
Finalment es fara un salt en el procés de producci6 fins a arribar a la Gltima fase que és la de renderitzacié. Aquests seran els 4 pilars basics que seguira el
curs al llarg de les 10 sessions de practiques programades.
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Al finalitzar l'assignatura I'estudiant sera capag de:

- Entendre el procés de producci6é d'una peca d'animaci6 3D

- Diferenciar els estils, géneres i tecniques darrera d'una pec¢a d'animacié 3D

- Crear elements en espais tridimensionals, dotar-los de forma i color, i obtenir-ne la imatge final desitjada
- Contextualitzar una peca d'animacié en el seu moment historic

- Ser capag de treballar amb un software 3D professional

Els conceptes tedrics seran exposats a classe a través de presentacions, visionats i/o casos reals practics per tal de reflexar els conceptes de la manera més
clara i real possible. A més, a classe es realitzaran activitats avaluatives per tal de motivar i avaluar I'adquisicié de coneixements per part de I'estudiant.

El treball a praciques sera realitzat a través dels softwares Autodesk Maya i/o Autodesk 3D Studio Max. Aquestes practiques seran absolutament
imprescinddibles per anar lligant part dels conceptes de teoria amb aplicacions practiques.

Es demana a l'estudiant una participacié activa durant les classes per tal de fer-les més amenes i entretingudes, aixi com per poder treballar de manera
menys unidireccional, i més de manera reciproca, és a dir, no només tenir classes d'explicaci6 del professor cap a I'estudiant siné també classes on plantejar
reptes i/o dubtes a I'estudiant i entendre les possibilitats de solucié que pot haver-hi.

Es molt recomenable, qui en disposi, portar el portatil amb el software a classe.

Normativa a l'aula

La porta d'entrada es tancara deu minuts després de l'inici de la classe i no es podra accedir fins després del descans (el descans, per tipologia d'horari
s'estableix al cap de dues hores). La porta d'entrada es tancara deu minuts després del final del descans i no es podra accedir més a l'aula. Es prega que
coneixent aquesta normativa, no es truqui o s'intenti entrar a l'aula i es respecti el funcionament de la classe.

L'Gs de noves tecnologies esta permés a classe (ordinador, mobil, tablet, etc.), sempre que sigui amb un proposit formatiu per la classe que s'imparteix

Les classes practiques es realitzaran sense descans. La porta d'entrada es tancara deu minuts després de l'inici de la classe. Igual que en el cas anterior es
prega respectar la normativa.

NO es penjara documentacié al campus virtual; es facilitaran les fonts i bibliografia/filmografia/webgrafia pel seguiment del curs aixi com articles, noticies i
documents complementaris que el docent consideri rellevant. Per a les sessions de practica es penjaran videotutorials seleccionats adicionals per a la
formaci6 dels estudiants que aixi ho desitgin.

No es podra menjar ni beure a classe, especialment (i sota cap concepte) als laboratoris d'informatica.

Funcionament fora de 'aula

El correu és un mitja informatiu, no consultiu. Les consultes oficials per part dels alumnes al docent es faran en horari de consulta. El correu és un mitja
informatiu en ambdds canals: alumne-professor i professor-alumne, res més. Dit aix0, el professor no té perqué respondre correus sobre practiques, exercicis
ilo examens; aquestes consultes es resoldran en I'horari de consulta designat i especificat el primer dia de classe. Qualsevol correu que contingui faltes
d'ortografia, mal redactat o inapropiat no es contestara.

T1. EI 3D i la tridimensionalitat

Descripci6: terminologia basica, funcionament i concepte d'un software 3D, I'enginyeria i el hardware: les eines per treballar en animacio
T2. El procés de produccio

Descripcié: bases de la produccié 3D, etapes i seguiment de la produccid, els implicats - rols i departaments

T3. Del cinematograf a la realitat virtual

Descripcié: evoluci6 historica de la vessant d'animacié des dels inicis amb "els maestros de la manivela" a I'auge actual de les pel-licules en 3D. Es mostrara
molt de contingut no habitual per fugir dels classics i/o per comparar-los amb els estereotips i com es trenquen o es reformulen.

T4. L'apartat creatiu, del paper en blanc ala concepcié d'unaidea

Descripcié: el guié en animacio, la generacié de contingut per a diferents targets, la creativitat a nivell de disseny, els documents de preproducci6, eines de
preproduccié clau per la produccié

T5. La planificaci6 del procés i I'entorn de treball

Descripcid: I'estructuracio dels rols, el trafic de la informaci6, la gestié de la productora, com generar un equip de treball productiu?, la figura del freelance, la
tipologia de productores



T6. Elements practics

Descripci6: introduccié d'elements practics en sessions de teoria per complementar la formacié rebuda a les sessions de practica

Descripci6 dels registres avaluatius al llarg de |'assignatura:
Examen teoric

Prova escrita de caracter individual. A I'assignatura només es fara un examen teoric final on s'avaluara la obtencié dels continguts de les sessions de teoria i
practica a través d'un examen tipus test i de resposta curta. L'examen tindra una duracié maxima de 1 hora 30 minuts.

L'avaluacioé d'aquesta activitat es fara a través de nota numerica.
Activitats de classe

A les sessions de teoria es realitzaran diferents activitats que complementin la formacié estrictament teorica per tal d'anar veient aplicacions practiques,
estudis de casos o simulacres de test per tal de veure la obtenci6 i retencié de continguts teorics i la seva possible aplicacio.

La tipologia d'activitat a classe poden ser: questionaris, activitats de participacio (individuals o grupals), realitzacié de treballs amb inici i final dins I'horari de
classe.

L'avaluacioé d'aquestes activitats pot ser: presentat/no presentat o nota numerica, dependra de la tipologia de I'activitat
Memaria de preproduccié / Dossier artistic

El treball a nivell tedric sera la preparacié d'una documentacié de preproduccié d'un cas practic en I'ambit de I'animacié. En aquest sentit, es valorara la
interpretacio de les necessitats tant artistiques, tecniques com de gestio i la organitzacio de tota aquesta informacié en una memoria on es descriguin els
processos i documents vistos al llarg del modul de disseny 3D. A més, aquesta activitat estara lligada amb les practiques i tindra una continuacié a nivell
practic realitzant part o la totalitat del disseny creat.

La tematica de la memoria anira variant anualment per tal d'adaptar-se als constants canvis que pateix el mén de I'animacié i fer-la atractiva als alumnes.
L'avaluacié d'aquesta activitat sera una nota numerica.
Practiques

A les sessions de practiques es proposaran 2 exercicis principals. Un exercici vinculat a la memoria de preproduccio de creacio lliure i de semi gestio a l'aula i
amb dedicaci6 externa; i un altre exercici a I'aula a la Ultima sessié per veure l'assoliment dels conceptes a través d'una aplicacié practica que tindra les dues
hores de classe de durada (es fara i s'entregara dins la sessio).

L'avaluacié d'aquesta activitat sera una nota numerica.

Percentatges de I'avaluacié

L'avalauacio de I'assignatura es desglossa en un 55% d'avaluaci6 de la part teorica i un 45% d'avaluaci6 de la part practica.
Els percentatges per activitat son:

- Examen tedric: 35%

- Treball - Memoria de preproduccio6 (teoria): 12%

- Activitats de classe teoria: 8% (s'especificara el nombre, tipologia i requeriments el primer dia a la presentacio de l'assignatura. La tipologia d'activitats
poden ser: NeaPods, gliestionaris, preséncia i participacié en activitats extraordinaries concretes, visionats, etc.)

- Exercici practic: 25%

- Cas practic de la memoria de preproduccio: 20%

Normativa d'avaluacié
Per a la superaci6 de l'assignatura cal un minim de 5 a la nota final dels apartats de teoria i practica.

Totes les activitats tindran la descripcié amb I'enunciat, format i data d'entrega, a l'aula virtual de I'assignatura. Qualsevol entrega que no compleixi els
requeriments esmentats en les directrius del campus no sera avaluada (format del treball o practica, data d'entrega, format d'entrega, etc.) i per tant
comptabilitzara com a no entregat/suspes.

Les faltes d'ortografia NO penalitzaran individualment en la puntuacio, perd un treball que contingui una part escrita amb més de 10 faltes d'ortografia no
s'avaluara i, per tant, es considerara com a suspes (aquest criteri no afectara en el cas d'utilitzar I'anglés com a llengua de presentacié/entrega d'un treball).

L'assistencia a les sessions de teoria NO és obligatoria; a practiques pero, no es pot faltar a més d'un 20% de les sessions per a ser avaluat de la part de
practica. Es passara llista a cada sessi6. L'assisténcia no és un element avaluatiu, siné condicional, és a dir, no suma punts, només condiciona la possibilitat
de ser avaluat o no.

Qualsevol detecci6 de plagi i/o copia en qualsevol acte avaluatiu pot significar no només el suspens en aquell element sin6 el suspens de tota I'assignatura (i
guedara reflexat com a falta lleu o greu a I'expedient de I'alumne/a).



Normativa de recuperacio

Degut a la tipologia de practiques i exercicis proposats, només es recuperara I'examen teoric (35% de la nota final). La resta d'elements NO es recuperaran.

A mode d'aclariment:
- de 0 a 4,99 : suspés amb dret a recuperacio

-de 5a 10 : aprovat sense dret a recuperacié o millora de nota

La recuperaci6 de I'examen de teoria consistira en un examen i les condicions sén les mateixes que en I'examen ordinari.
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