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¢ Tipus d'assignatura : Basica
Coordinador : Adso Fernandez Baena
Curs: Tercer
Trimestre: Segon
Credits: 6
Professorat:
o Javier Caimel Moreno <jcaimel@tecnocampus.cat>

e Catala
e Castella

Els materials podran proporcionar-se tant en catala com en castella.

¢ V8. Representar de forma visual conceptes i/o dades per a la ideaci6 i creaci6 de videojocs.

e V11. Dissenyar i desenvolupar I'animaci6 3D aplicant les técniques i processos que condueixen a la produccio de videojocs i curtmetratges lineals
d'animacio.

e T1_Que els estudiants coneixin un tercer idioma, que sera preferentment I'anglés, amb un nivell adequat de forma oral i per escrit, d'acord amb les
necessitats que tindran les graduades i els graduats a cada titulacié

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

L'assignatura Disseny 3DI es centra en la creaci6 artistico-técnica dels grafics per als videojocs. La part artistica es refereix a I'aspecte visual i grafic d'un
videojoc. La part técnica és la conceptualitzacid, disseny i creacié de models, texturitzacié i il-luminacié en un motor grafic. En I'assignatura de Disseny 3D |,
farem més émfasi en la part tecnica. L'alumne aprendra a modelar en 3D tant models organics com inorganics, a generar coordenades UV, a texturitzar, a
il-luminar i implementar en un motor grafic els seus models. Les classes constaran d'una part teorica i una practica, aixi 'alumne podra seguir al professor en
la realitzaci6 i explicacié d'exemples reals i aquest supervisara després les practiques dels alumnes. Per assolir els coneixements de I'assignatura s'avaluen
per un costat exercicis de modelatge curts realitzats a classe i entregues que demostrin I'aprenentatge, a més d'un examen practic final.


mailto:jcaimel@tecnocampus.cat

Aquesta assignatura disposa de recursos metodologics i digitals per fer possible la seva continuitat en modalitat no presencial en el cas de ser
necessari per motius relacionats amb la Covid-19. D’aquesta forma s’assegurara I'assoliment dels mateixos coneixements i competéncies que
s'especifiqguen en aquest pla docent.

El Tecnocampus posara a I'abast del professorat i I'alumnat les eines digitals necessaries per poder dur a terme I'assignatura, aixi com guies i
recomanacions que facilitin I'adaptacié a la modalitat no presencial.

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

E10.1. Descriure els fonaments del modelatge 3D, les metodologies, els tipus de modelatge, il-luminacié, texturitzacié i implementacié en motor
grafic.

E10.2. Dissenyar i modelar I'entorn 3D d’un videojoc d'acord amb les especificacions.

E10.3. Desenvolupar el modelatge 3D dels elements d'un videojoc, escenes i props.

E10.4. Composar, ll-luminar i texturitzar una escena 3D.

L'assignatura utilitza les seguents metodologies de treball:
Classe magistral, presentacions, capsules de video, estudi de casos, aprenentatge col-laboratiu, resolucié de problemes i aprenentatge basat en preguntes.

Tema 1. Introducci6 al disseny 3D

1.1.Que es el 3d, vértex, arestes i poligons.
1.2.Introducci6 a 3d max, vistes, navegacié i menus.
1.3.Eines de 3dmax,edici6 de polys, extrusio, divisid, assemblatge de poligons.

Tema 2. Introducci6 a la texturitzacio.

2.1.Com funciona la texturitzacio, projeccio, uvs.
2.2.Els materials, tipologies i tipus de mapes.
2.3.Uvs, seams i unwrap.

2.4.Aplicaci6 de textures a model. (difus).

Tema 3. ll-luminacié.

3.1.Teoria sobre il-luminacio,
3.2.Utilitzacié de la il-luminacié com a element d'expressio6.
3.3.Creaci6 d'una escena il-luminada en unity.

Tema 4. Baking de textures de highpoly a lowpoly.

4.1.Que és un bake

4.2.Retopologia

4.3.Explicacié de normalmaps, altres mapes i les seves utilitzacions
4.4.Aplicacié dels mapes a materials de 3dmax i PBR
4.5.Introduccié a software de texturitzacié avangada.

Tema 5. Creaci6 d'assets per a un joc.

5.1.Analisis del joc sobre el qual hem de realitzar I'asset. (guies d'estil, moodboards )

5.2.Assets modulars, escenaris i interiors, roques, textures desert, nau i interior. (reutilitzacié d'assets )
5.3.Creaci6 de concept art.( look and feel concepts i blueprints )

5.4.Modelant amb referéncies, blueprints, planta, perfil i al¢at

5.5.Generaci6 d'ID maps i UVS avancades

Tema 6. Creaci6 d'una escena a unity.

6.1.Sistemes de creaci6 d'escenes, predisseny amb blocking
6.2.Importaci6 i col-locacié de models

6.3.Edici6 i texturitzacié de terreny a unity

6.4.Realitzacié d'un skybox o esfera amb imatges 360
6.5.Creacio6 de prefabs, i organitzacié de projectes
6.6.ll-luminacié dimamica i Baking de lightmaps.

Amb l'objectiu de recollir evidéncia de I'assoliment dels resultats d'aprenentatge esperats es realitzaran les segiients activitats de caracter avaluatiu.



Al. Exercicis a classe (Evidéncia del resultat d'aprenentatge E10.1-E10.2-E10.3-E10.4)
Realitzacio de varios exercicis curts a classe relacionats amb la matéria del dia.
A2. Practiques de laboratori - Individual: Modelatge d'un model per a un motor grafic. (Evidéncia del resultat d'aprenentatge E10.2)
Realitzacio d'un model 3D complert, amb un setup de UVS, textures i materials i implementacié a motor grafic.
A3.Practiques de laboratori - Individual: Creaci6 d'escenari. (Evidéncia del resultat d'aprenentatge E10.3 E10.4)
Realitzacié d'escenari 3d i implementacié a motor grafic.
A4. Examen final: Modelatge d'estructures poligonals. (Evidéncia del resultat d'aprenentatge E1.6)
Realitzacié de models poligonals amb bisells, forats i extrusions.
Criteris generals de les activitats:
-El professor presentara un enunciat per cada activitat i els criteris d'avaluaci6 i/o rabriques.

-El professor informara de les dates i format del lliurament de I'activitat.

La nota de cada alumne es calculara seglient els segiients percentatges:

Al. Exercicis a classe: 15%

A2. Practiques de laboratori - Individual: Modelatge d'un model per a un motor grafic: 20%
A3. Practiques de laboratori - Individual: Creaci6 d'escenari: 30%

A4. Examen final: 35%

Nota final = A1 0,15 +A2 0,2 + A30,3 + A4 0,35
Consideracions:

e 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 i exercicis s'han de lliurar en les dates limit que s'establiran per a cada activitat. Una activitat lliurada fora de termini i sense
justificacio (citacio judicial o assumpte meédic) no sera acceptada pel professor i constara com un 0 de cara a calcular la mitjana de nota final.

Les notes d'aquestes practiques no es podran recuperar.

addicional o bé amb un examen final en les dates que determini el cap d'estudis, que sera ben online o presencial.

Si en finalitzar el curs un estudiant no té una nota final igual o superior a cinc podra recuperar I'assignatura bé amb la presentaci6 o d'un treball

¢ Es responsabilitat de I'alumne evitar el plagi en totes les seves formes. En el cas de detectar plagi, independentment del seu abast, en alguna
activitat correspondra tenir una nota de 0. a més, el professor comunicara a la Cap d'estudis la situacié a per a que es prenguin mesures aplicables

en materia de régim sancionador.

3DStudio Max edicié estudiants que poden descarregar des d'Autodesk.com.
e Al llarg de l'assignatura se'ls anira indicant més programes que hauran d'anar instal-lant.

Recuperacio:

e Larecuperacio sera de tota I'assignatura.
e Cal obtenir una nota superior a 5 a I'examen final/prova equivalent de recuperacio per a aprovar l'assignatura.
e La nota maxima que es pot obtenir a la recuperacio és de 5,5 sobre 10.

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 versié 2019 de

Basics
Bibliografies

3D Max Speed modeling for 3D Artists
Thomas Mooney - Packt Publishing
ISBN 978-1-84969-236-6

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

3ds max 8 Curso de Iniciacién
Josep Molero - INFORBOOK'S, S.L.
ISBN 84-96097-51-X



Arte de videojuegos - Da forma a tus suefios
Daniel Gonzélez - RA-MA
ISBN 978-84-9964-276-5

L]
Autodesk 3dS Max Essentials 2016
Dariush Derakhshani & Randi L. Derakhshani
ISBN-13: 978-1119059769

Enllagos web

CG Textures
www.cgtextures.com

Complementaris

Bibliografies

L]
Digital Lighting and Rendering (3rd Edition) (Voices That Matter)
Jeremy Birn
ISBN 978-0321928986

Kelly L. Murdock's Autodesk 3ds Max 2016 Complete Reference Guide
Kelly Murdock

Técnicas digitales de textura y pintura
Owen Demers - Anaya Multimedia
ISBN 84-415-1305-8
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