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¢ V8. Representar de forma visual conceptes i/o dades per a la ideacié i creaci6 de videojocs.

¢ V10. Dissenyar i desenvolupar la modelitzacié d'escenes i personatges 3D.

e T2_Que els estudiants tinguin capacitat per a treballar com a membres d'un equip interidisciplinar ja sigui com un membres més, o realitzant tasques
de direccié amb la finalitat de contribuir a desenvolupar projectes amb pragmatisme i sentit de la responsabilitat, assumint compromisos tenint en
compte els recursos disponibles

En aquesta matéria es treballa la creacio artistic-tecnica dels grafics per als videojocs. La part artistica es refereix a I'aspecte visual i grafic d'un videojoc i
producte interactiu. La part tecnica és la conceptualitzacio, disseny i creacié de models, texturitzacié i animacio. Per tant, en l'assignatura de Disseny 3D I,
farem més émfasi en aquesta part técnica. L'alumne aprendra el modelatge tant low poly com high poly en 3D de models organics, a generar coordenades
UV, a texturizar, i renderitzar.

En acabar I'assignatura, I'estudiant ha de ser capag¢ de:

E10.1. Descriure els fonaments del modelatge 3D, les metodologies, els tipus de modelatge, il-luminaci6 i texturitzacio.
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E10.2. Dissenyar el modelatge 3D del videojoc d'acord amb les especificacions.
E10.3. Desenvolupar el modelatge 3D dels elements d'un videojoc, personatges i escenes.

E10.4. ll-luminar i texturitzar els models 3D dels elements d'un videojoc.

La metodologia docent que es vol implementar és la de I'aprenentatge mitjangant exemples. En classe de teoria, un grup gran, es fa una presentacio
i discussi6 de les activitats 1 i 2 que I'alumne desenvolupara.

Les activitats estan pensades perque s'assumeixin els objectius de forma incremental, és a dir, cada activitat es presenta i es treballen aspectes
nous que ens serveixen en totes les activitats futures.

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.

Funcionament fora de l'aula

Tot email que em feu arribar bé com a mitja informatiu o bé de consulta, es respondran en la menor brevetat possible i en un horari adequat.

En disseny 3D Il els alumnes aprendran el modelatge d'alta poligonacié amb la creacié de personatges

¢ Modelatge 3D: fonaments teorics del modelatge 3D, metodologies de modelats (esculpit / constructiu), tipus de modelats (superficies, revolucio,
NURBS), deformaci6é de models 3D.

e Texturitzaci6 i materials: fonaments teorics de la texturitzaci6 2D i 3D, aplicacié d'imatges sobre models 3D generics, generaci6 de coordenades UV,
tipus i creacié de materials.

e |l-luminaci6: teoria de la llum, models d'il-luminacio (global i local), components de la llum (ambient, difusa, especular).

* Rendering: visualitzacid, conceptes basics, pipe-line grafica.

Activitat 1: El bust és nostre (creaci6 d'un bust 3D utilitzant escultura digital)
Dedicacié: 19 h

Grup petit/laboratori: 6h

Activitats dirigides: 1h

Aprenentatge autonom: 12h

Descripci6 general
Amb aquesta practica els estudiants comencgaran a aplicar una pipeline de treball avancat per crear una escultura digital High Poly sense tenir en compte els
requisits tecnologics que imposa el maquinari de consoles, ordinadors i dispositius mobils.

Aprofundiran en la pipeline de treball del modelador 3D per acabar:

e Creant un bust 3D a partir d'una imatge real.

e Aprenent a modelar sota un acostament de retopologia constant.

e Preparant un setup de llums basic per extreure un render HD.

e Exportant mapes de difas, normal, ambient i specular per ser importats en un videojoc.
Material de suport

Enunciat de la practica.

L'alumne podra buscar imatges de referéncia, il-luminacié o estética a internet.

Entregable i vincles amb l'avaluacié
S'ha de lliurar mitjancant el Moodle de l'assignatura o per correu electronic un arxiu comprimit (Zip o RAR) que contingui:

e La creacié d'una moodboard

e 5renders (amb V-Ray o Marmoset Toolbag) a 1080p dels objectes modelats

e Un video “turntable” de 15 segons de durada en mp4 (h264)

e L'arxiu .obj del model

e Aquest mateix dia m'hauran de lliurar la feina feta en els laboratoris fins llavors, a menys que la professora especifiqui una altra data.

El resultat de I'activitat s'incorporara a l'avaluacié de l'assignatura amb un valor del 30% de la nota.

Objectius especifics
En finalitzar I'activitat I'estudiant ha de ser capag de:



¢ Modelar en 3D utilitzant les eines basiques de I'escultura digital.

¢ Preparar un setup de llums correcte per realitzar un Render basic.

Aplicar diferents materials a una malla.

Recrear en paper i després amb el programari adequat un model 3D.

Seguir un procés creatiu d'iteracié i cerca de referents.

e Superar el repte de conceptualitzar i modelar un objecte 3D en un temps definit.

Activitat 2: El jovenet Dr. Frankenstein (Creaci6 d'un personatge 3D des del seu disseny conceptual fins al seu modelatge i textura final)
Dedicacio: 25h

Grup petit/laboratori: 6h

Activitats dirigides: 2h

Aprenentatge autonom: 17h

Descripci6 general
En aquesta practica els estudiants seran particips del procés de creaci6 de personatges que es viu en un estudi de desenvolupament de videojocs. Des de la
creaci6 de taules conceptuals (moodboards) fins a la definicié de materials, textures, modelat de parts, cara i cos d'un personatge creat integrament per ells.

Aprofundiran en la pipeline de treball del modelador 3D per acabar:

e Conceptualitzant el model 3D primer en paper.

e Traspassant el Concept al mén 3D segons requisits d'optimitzacio.

e Texturitzant i preparant les diferents imatges de detall.

¢ Reutilitzant parts ja creades per generar noves parts del personatge.

Material de suport
Enunciat de la practica.
L'alumne podra buscar imatges de referéncia, il-luminacié o estética a internet.

Entregable i vincles amb I'avaluaci6
S'ha de lliurar mitjangant el Moodle de I'assignatura un arxiu comprimit (Zip o RAR) amb:

e La creaci6 d'una moodboard.

¢ 3renders (amb V-Ray o Marmoset Toolbag) a 1080p dels objectes modelats.

¢ Un video “turntable” de 15 segons de durada en mp4 (h264)

e L'arxiu .obj del Low Poly i High Poly

e Las textures de difus, normal i specular en format TGA

¢ Aquest mateix dia m'hauran de lliurar la feina feta en els laboratoris fins llavors, a menys que el professor especifiqui una altra data.

El resultat de I'activitat s'incorporara a l'avaluacié de I'assignatura amb un valor del 30% de la nota.

Objectius especifics
En finalitzar 'activitat I'estudiant ha de ser capag de:

Modelar en 3D un personatge utilitzant eines avangades.

Texturitzar i plantejar mapes de normal, specular i difs.

Extreure mapes UV d'un model 3D.

Entendre la importancia del modelatge LowPoly i HighPoly.

Materials PBR i el seu Gs en motors grafics.

Utilitzar métodes d'optimitzaci6 i reutilitzacié d'assets.

¢ Recrear en paper i després amb el programari adequat un model 3D.

e Seguir un procés creatiu d'iteracio i cerca de referents.

e Superar el repte de conceptualitzar i modelar un objecte 3D en un temps definit.

Activitat 3: Examen Final - El bust és el nostre 2: La venjanga del Speed Sculpting
Dedicaci6: 16h

Grup petit/laboratori: 2h

Activitats dirigides: 1h

Aprenentatge autonom: 13h

Descripcié general

Es tracta de I'examen final. Una vegada apresos i consolidats els conceptes del curs I'estudiant haura de posar-los en practica dins d'un marge de temps
raonable de 3 hores. Afrontara la creacié d'un bust 3D partint d'una geometria basica proporcionada pel professor. Haura de bocetar, modelar en Low Poly i
després esculpir en High Poly el seu bust.

Aplicaran I'aprés sobre la pipeline de treball del modelador 3D per acabar:

e Conceptualitzant el disseny d'un personatge de manera rapida i eficag.

e Utilitzant 3DMax per generar una topologia basica.

o Utilitzant programari d'escultura digital per crear un model d'alta poligonitzaci6.
e Afrontant un exercici de Speed Sculpting.

Material de suport

Enunciat de la practica.

Geometria basica de bust.



L'alumne podra buscar imatges de referéncia, il-luminaci6 o estética a internet.

Entregable i vincles amb I'avaluaci6
S'ha de lliurar mitjangant el Moodle de I'assignatura un arxiu comprimit (Zip o RAR):

¢ 5 Renders en alta definicié 1080p
¢ Un video “turntable” de 15 segons de durada en mp4 (h264)
e L'arxiu .obj del model.

El resultat de l'activitat s'incorporara a I'avaluaci6 de I'assignatura amb un valor del 40% de la nota.

Objectius especifics
En finalitzar I'activitat I'estudiant ha de ser capag de:

e Superar el repte de conceptualitzar i modelar un objecte 3D en un temps definit.
e Calcular i optimitzar el seu flux de treball per complir el temps reglamentari.

e Entendre la morfologia basica del bust.

e Utilitzar amb éxit les principals eines d'escultura digital a la seva disposici6.

e Generar una “turntable” que podria ser I'inici del seu portfolio professional.

La nota final del curs s'obtindra de la segiient ponderacio:

NFinal = 0,3 NPractical + 0,3 NPractica2 + 0,4 NExamenFinal

¢ L'examen final es realitzara en I'horari d'examen final marcat pel cap d'estudis dins de les setmanes d'examens.

e Les practiques 1 i 2 s'han de lliurar en les dates limit que s'establiran per a cada activitat. Una activitat lliurada fora de termini no sera acceptada pel
professor i constara com un 0 de cara a calcular la mitjana de nota final.

e Les notes d'aquestes practiques no es podran recuperar.

¢ Sj en finalitzar el curs un estudiant no té una nota final igual o superior a cinc podra recuperar l'assignatura bé amb la presentaci6 o d'un treball
addicional o bé amb un examen final en les dates que determini el cap d'estudis, que sera ben online o presencial.

¢ La recuperaci6 sera de tota I'assignatura.

¢ Sies detecta la copia d'una practica I'alumne suspendra directament I'assignatura amb un 0 sense la possibilitat de recuperacié.

e La nota maxima que es pot obtenir en la recuperacié sera de 5,5 sobre 10.

Normes de realitzaci6 de les activitats

¢ Els alumnes han de portar ordinador portatil tant a les classes de laboratori com a les classes de teoria. Han de tenir instal-lada la versi6 2018 de
3DStudio Max edici6 estudiants i la versié 2018 de Mudbox edici6 estudiants que poden descarregar des d'Autodesk.com.

e Alllarg de I'assignatura se'ls anira indicant més programes que hauran d'anar instal-lant.

e Les activitats 1, 2 i 3 es realitzaran individualment i a classe a menys que el professor especifiqui el contrari.

Basics
Bibliografies
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3DS Max Modeling for Games Volumes | and II
Andrew Grahan — Focal Press 2015 Edition
ISBN 978-0-240-81606-7

Digital Sculpting Anatomy
Madeleine Scott Spencer

Mudbox - A Comprehensive Introduction
Ricky Babington — DVD Eat 3D

Complementaris

Audiovisuals
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Digital Modelling
William Vaughan
ISBN 978-0321700896



