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Curs: Tercer
Trimestre: Tercer
Nombre de credits: 4
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o Javier Caimel Moreno <jcaimel@tecnocampus.cat>

e Catala
e Castella

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

L'assignatura Disseny 3D Il es treballa la creacio artistico-tecnica dels grafics per als videojocs. La part artistica es refereix a I'aspecte visual i grafic d'un
videojoc. La part técnica és la conceptualitzacio, disseny i creacié de models, texturitzacio i il-luminacié en un motor grafic. En I'assignatura de Disseny 3D II,
farem més émfasi en la part artistica. L'alumne aprendra a conceptualitzar i resoldre les demandes de un videojoc en quan a la creaci6 de personatges.
L'alumne Aprendra a texturitzar de forma realista, també il-luminar i implementar en un motor grafic els seus models. Les classes constaran d'una part teorica
i una practica, aixi I'alumne podra seguir al professor en la realitzacié 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.

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’especifiquen en aquest pla docent.

El Tecnocampus posara a l'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.

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

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

¢ 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
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compte els recursos disponibles

No definides

Tema 1.

Tema 2.

Tema 3.

Tema 4.

Tema 5.

Tema 6.

Tema 7.

Introduccié al modelatge organic.

1.1 Que és el modelatge organic?

1.2 Highpoly vs lowpoly.

1.3 Workflofws, desde el concept a la implementacio.
1.4 Concept art basic i referencies.

Introducci6 a l'anatomia en escultura digital.

2.1 Caracteristiques basiques de I'anatomia, cos.

2.2 Caracteristiques basiques de I'anatomia, cap.

2.3 Us de referéncies i moodboards pel modelatge 3d.

2.4 Eines d'esculpit digital per a I'anatomia. (desglossat per tipus)
2.5 Modelant amb referéncies, blueprints, planta, perfil i alcat.

El lowpoly organic.

3.1 Bones practiques per la realitzacié d'un lowpoly

3.2 Retopologia vs lowpoly classic

3.3 Introduccié a eines de retopologia

3.4 Creaci6 d'UVS, bones practiques

3.5 Importaci6 d'assets a unity i creaci6 de prefabs a escala

Baking de mapes de highpoly alowpoly.

4.1 Que és un bake?

4.2 Bake de mlltiples objectes

4.3 Explicaci6é de normalmaps, altres mapes i les seves utilitzacions
4.4 Aplicacié dels mapes a materials de 3dmax i PBR

Introducci6 a la texturitzacié avancada.

5.1 Creaci6 de materials a partir d'imatges fotografiques.

5.2 Creaci6 de textures tilejables per a la creacié de smart materials
5.3 Introducci6 a la texturitzacié de models

5.4 Modelatge de textura detallada en high poly

5.5 Pintat d'escultura digital.(color i projeccio)

5.6 Pintant i modificant normalmaps

Concept Art de personatges.

6.1 Analisis del Joc en el qual treballarem i com enfocar I'art

6.2 Creaci6 de concept art.( look and feel concepts )

6.3 Actitud i personalitat del personatge a través de la pose

6.4 Concept art de vestimenta i complements

6.5 Concepte de "skins" (versions), modificant textures i afegint complements

Modelatge de personatges complets.

7.1 Modificacié de model genéric i adaptacié al concept

7.2 Creaci6 de roba sobre el personatge

7.3 Creacié de complements sobre el personatge. (junts i separats)
7.4 Posant un personatge esculpit

7.5 Retopologia, bake i texturitzacié

7.6 Importacié a unity i creacio de prefabs a escala

No definides

La nota de cada alumne es calculara amb les segiients ponderacions:

Al. Exercicis a classe: 15%

A2. Practiques de laboratori - Individual: Modelatge anatomic: 20%

A3. Practiques de laboratori - Individual: Modelatge d'un personatge: 30%

A4. Examen final: 35%



Nota final = A1 0,15 + A20.2 + A30,3 + A30,35

Consideracions:

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

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 medic) 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.

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

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.

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 2022 de
3DStudio Max edicié estudiants que poden descarregar des d'Autodesk.com.

Al llarg de l'assignatura se'ls anira indicant més programes que hauran d'anar instal-lant.

Recuperacio:

La recuperacié sera de tota I'assignatura.
Cal obtenir una nota superior a 5 a I'examen final/prova equivalent de recuperaci6 per a aprovar I'assignatura.
La nota maxima que es pot obtenir a la recuperacié és de 5,5 sobre 10.



