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Prerrequisitos

Se recomienda llevar ordenador portatil propio.

Objetivos y contextualizacién

Aprender a utilizar las herramientas de modelado e iluminacién de un programa de creacion 3D (como
Blender) para moldear objetos y presentarlos adecuadamente.

Competencias

® Actuar con responsabilidad ética y con respeto por los derechos y deberes fundamentales, la
diversidad y los valores democraticos.

® Actuar en el ambito de conocimiento propio evaluando las desigualdades por razén de sexo/género.

® Aplicar e integrar los conocimientos en ciencias sociales y humanidades y los provenientes de la
ingenieria para generar productos y servicios complejos y a la medida de los ciudadanos y de sus
necesidades.

® Buscar, seleccionar y jerarquizar cualquier tipo de fuente y documento util para la elaboracion de

mensajes, trabajos académicos, exposiciones, etc.

Concebir, crear, animar e integrar espacios, personajes y objetos virtuales y de realidad aumentada.

Demostrar capacidad de liderazgo, negociacion y trabajo en equipo.

Gestionar el tiempo de forma adecuada y ser capaz de planificar tareas a corto, medio y largo plazos.

Introducir cambios en los métodos y los procesos del ambito de conocimiento para dar respuestas

innovadoras a las necesidades y demandas de la sociedad.

® Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area de estudio que
parte de la base de la educacion secundaria general, y se suele encontrar a un nivel que, si bien se
apoya en libros de texto avanzados, incluye también algunos aspectos que implican conocimientos
procedentes de la vanguardia de su campo de estudio.

® Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias para
emprender estudios posteriores con un alto grado de autonomia.

® Que los estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, problemas y soluciones a un publico tanto
especializado como no especializado.



® 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 elaboracion y defensa de
argumentos y la resolucion de problemas dentro de su area de estudio.

® Reconocer y planificar la infraestructura tecnolégica necesaria para la creacion, el almacenamiento, el

analisis y la distribucién de productos multimedia interactivos y del internet social.

Resultados de aprendizaje
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Analizar una situacion e identificar sus puntos de mejora.

Comunicar haciendo un uso no sexista ni discriminatorio del lenguaje.

Contrastar y verificar la veracidad de las informaciones aplicando criterios de valoracion.

Diferenciar lo sustancial de lo relevante en todos los tipos de documentos de la asignatura.

Disefiar objetos que combinen las normas estéticas con una perfecta funcionalidad técnica.
Dominar el manejo de los programas informaticos especificos.

Exponer por escrito y oralmente la sintesis de los analisis realizados.

Formar parte de equipos de trabajo necesarios para realizar proyectos de producciones virtuales.
Identificar los aspectos especificos del disefio, creacion, integracion y animacion de objetos digitales
(2D y 3D) y herramientas especificas tanto desde el punto de vista conceptual como practico.
Interpretar y discutir documentos de las principales teorias de los entornos virtuales.

Planificar y ejecutar proyectos académicos en el ambito de la teoria de los entornos virtuales.
Ponderar los riesgos y las oportunidades de las propuestas de mejora tanto propias como ajenas.
Presentar los trabajos de la asignatura en los plazos previstos y mostrando la planificacion individual
y/o grupal aplicada.

Proponer nuevos métodos o soluciones alternativas fundamentadas.

Proponer proyectos y acciones que estén de acuerdo con los principios de responsabilidad ética y de
respeto por los derechos y deberes fundamentales, la diversidad y los valores democraticos.
Proponer proyectos y acciones que incorporen la perspectiva de género.

Utilizar los espacios virtuales creados para utilizarlos como contexto de narraciones.

Contenido

1.Modelado de objetos low poly con Blender.

2.Mapeado de objetos low poly con Blender.

3.High poly con Blender.

4 Retopologia.

5.Texturizado mediante proyeccion.

6.Metodologias de renderizado.

Actividades formativas y Metodologia

Titulo Horas ECTS Resultados de aprendizaje
Tipo: Dirigidas
Clases de teoria 15 0,6 3,4,10

Tipo: Supervisadas




Practicas 12 0,48 5,8,9, 10, 11,6, 13, 17

Proyecto 21 0,84 5,8,10,11,7,14,15, 16, 13, 17

Tipo: Auténomas

Estudio pruebas de teoria 15 0,6 1,2,3,4,9,10
Resolucion de trabajos practicos 12 0,48 5,7,14,6,13,17,12
Trabajo en el proyecto 39 1,56 5,8,11,15,16, 13,17, 12

Este curso tiene mas peso en la parte practica y en el proyecto que en la parte tedrica. La parte practica y el
proyecto se realizaran en sesiones de trabajo tutorizadas por el profesor, sesiones de demostracion de los
trabajos y entregas de informes y documentacion, asi como trabajo auténomo realizado por el alumno de
forma individual o en grupo.

TEORIA: Clases magistrales con material que se proporcionara previamente en el Campus virtual, donde se
introduciran los conceptos tedricos sobre metodologias de trabajo y uso del software especifico de la
asignatura (3DSmax, Blender y Quixel Mixer). Aunque sean clases tedricas, una parte importante de la sesion
se destinara a resolver problemas planteados individualmente o en grupo por el profesor. Se recomienda
disponer de un portatil para estas sesiones.

PRACTICAS: Se plantearan casos practicos y desafios de modelado individuales y en grupos de 4 personas,
donde se proporcionara una descripcion y los estudiantes deberan modelar y trabajar en equipo para
presentar el ejercicio. En estos casos practicos se aplicaran los conceptos explicados en las clases tedricas.

PROYECTO: A mitad de curso, en grupos de 4 personas, se les proporcionara a los estudiantes una
propuesta de proyecto consistente en un conjunto de modelos de mayor exigencia durante 6 semanas. Los
estudiantes también podran hacer propuestas de proyecto. En las sesiones de clase, los estudiantes
realizaran un trabajo grupal tutorizado por el profesor y deberan realizar entregas periodicas de
documentacion (informes, controles). El ultimo dia de clase, cada grupo hara una presentacion oral del
proyecto, habiendo entregado previamente un informe del trabajo realizado.

NOTA: Se reservaran 15 minutos de una clase, dentro del calendario establecido por el centro/titulacion, para
que los estudiantes completen las encuestas de evaluacion del desempefio docente y de evaluacion de la
asignatura/médulo.

Nota: se reservaran 15 minutos de una clase dentro del calendario establecido por el centro o por la titulacion
para que el alumnado rellene las encuestas de evaluacion de la actuacion del profesorado y de evaluacion de
la asignatura o modulo.

Evaluacién

Actividades de evaluacién continuada

Titulo Peso Horas ECTS Resultados de aprendizaje

Asistencia y participacion en sesiones de 0.1 24 0,96 1,2,3,8,14,13,17,12

proyecto

Evaluacion individual teoria 0.2 3 0,12 3,4,10,7

Evaluacion trabajos practicos 0.2 3 0,12 1,2,3,5,4,8,9,10,11,7, 14, 15, 16, 6, 13,
17,12



Proyecto 0,5 6 0,24 1,2,3,5,4,8,9,10, 11,7, 14, 15, 16, 6, 13,
17,12

Las actividades evaluativas puntuables sobre 10 son las siguientes:

a) Prueba tedrica (20% de la nota final)

b) Entrega de trabajos practicos (20% de la nota final)

c) Realizacion de practicas (proyecto) (40% de la nota final)

d) Asistencia y participacion en las sesiones de proyecto (10% de la nota final)

e) Presentacion oral de trabajos (10% de la nota final)

Para el calculo de la nota final, cada una de las actividades evaluativas debe tener una calificacion superior a
5.

La calificacion de las actividades de recuperacion se puntuara como maximo con un 8. Los alumnos que
hayan aprobado una actividad evaluativa pueden presentarse a recuperaciones, y en ese caso, se valorara la
nota como maximo con un 10. Se tendra en cuenta la nota mas alta de las dos evaluaciones.

En caso de que el estudiante realice cualquier irregularidad que pueda llevar a una variacion significativa de la
calificacion de un acto de evaluacion, se calificara con un 0 dicho acto de evaluacion, independientemente del
proceso disciplinario que se pueda instruir. En caso de que se produzcan varias irregularidades en los actos
de evaluacion de una misma asignatura, la calificacion final de dicha asignatura sera 0.

a) PRUEBA TEORICA:

Examen

b) ENTREGA DE TRABAJOS PRACTICOS:

Examen

c) PROYECTO:

La evaluacion también se realizara de forma continua. Se evaluaran los informes que el grupo escribira
después de cada sesion tutorizada, en los que describiran sus discusiones y acuerdos, los dos controles
escritos durante el semestre y las encuestas de autoevaluacion que cada alumno realizara sobre sus
compafieros y sobre si mismo. En la ultima semana de clases, los alumnos haran una presentacion oral del
proyecto y entregaran un informe del trabajo realizado. Ambos seran evaluados por tres profesores del grado.
Para la evaluacion del proyecto se utilizaran los siguientes INSTRUMENTOS y ACTIVIDADES:

Evaluacion realizada por los profesores a partir de la presentacion del proyecto realizado por el grupo (calidad
del trabajo, presentacion, informe entregado). Nota Grupal (10). A partir de:

PORTFOLIO DEL ALUMNO: Documento que explica el desarrollo del trabajo realizado: planteamiento del
proyecto, actas de reuniones, informacion buscada, explicacién de la aplicacién implementada con un
pequefo manual de usuario y pruebas realizadas.

PRESENTACION: Presentacién oral en 10-14 transparencias sobre el proyecto desarrollado y los resultados
obtenidos.

APLICACION: Versién fuente y ejecutable (Debug y Release) de la aplicacion desarrollada.

ACTAS Y CONTROLES: Presentacion de la documentacion entregada.

Evaluacion individual a partir de las observaciones realizadas por los tutores en las sesiones tutorizadas,
teniendo en cuenta la actitud, iniciativa, participacion, asistencia y puntualidad del alumno en las sesiones de
grupo. Nota Individual (10).

Encuestas de coevaluacion y autoevaluacion entre los miembros del grupo. Se realizaran 3 evaluaciones a
través de Caronte. Nota Coevaluacién Companeros (1).

Las presentaciones orales se realizaran ante los alumnos y los grupos valoraran el trabajo de sus compaferos
en forma de ranking, desde el primero (el que mas les haya gustado) hasta el ultimo (el que menos les haya
gustado). Nota Coevaluacion Grupos (0,5).

INDICADORES DE CALIFICACION PARA EL PROYECTO:

La nota final de la asignatura se calcula de forma ponderada y global teniendo en cuenta las actividades
anteriores y el grado de implicacién de cada miembro del grupo.

NOTA FINAL PROYECTO (10) = (0,6 * Nota Grupal (10) + 0,4 * Nota Individual (10) + Nota Coevaluacién
Companeros (0,5) + Nota Coevaluacion Grupos (0,5))

Cada elemento de evaluacion, para que cuente en la nota final, debe tener una calificacion igual o superior a
5.



CRITERIOS DE EVALUACION:
Para considerar aprobada la asignatura se debe obtener un minimo de 5 en la nota final.

IMPORTANTE PARA TODOS LOS ALUMNOS: ElI Campus Virtual de la UAB sera el medio de comunicacién
para la entrega de trabajos y documentacién de la asignatura. También se formaran los grupos de practicas y
de proyecto, y sera el medio de comunicacion urgente en caso de que se produzca alguna incidencia o
ausencia en las clases presenciales.

NOTA DE LA ASIGNATURA:

La nota final de la asignatura se calcula de forma ponderada y global teniendo en cuenta las actividades
anteriores y el grado de implicacion de cada miembro del grupo.

NOTA FINAL (10) = 0,7 * Nota Proyecto (10) + 0,3 * Nota Practicas (10)

Cada elemento de evaluacion, para que cuente en la nota final, debe tener una calificacion igual o superior a
5.

CALENDARIO DE EVALUACION:

Seguimiento de los grupos y controles: durante el curso.
Entrega del portfolio, presentacion oral y aplicacion por parte de los alumnos: la Ultima semana de clase.

Esta asignatura no prevé el sistema de evaluacioén Unica.

Bibliografia

® https://docs.blender.org/manual/es/2.79/index.html (manual Blender)
® https://help.quixel.com/hc/en-us/community/topics (forum Quixel Mixer)

Software
Blender

Quixel Mixer

Lista de idiomas

Nombre Grupo Idioma Semestre Turno
(PAUL) Practicas de aula 61 Espafiol primer cuatrimestre tarde
(PLAB) Practicas de laboratorio 61 Espafiol primer cuatrimestre tarde

(TE) Teoria 6 Espafiol primer cuatrimestre tarde




