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La mision de la Universidad Europea de Madrid es proporcionar a nuestros estudiantes
una educacion integral, formando lideres y profesionales preparados para dar
respuesta a las necesidades de un mundo global, para aportar valor en sus profesiones
y contribuir al progreso social desde un espiritu emprendedor y de compromiso ético.
Generar y transferir conocimiento a través de la investigacion aplicada, contribuyendo
igualmente al progreso y situdndonos en la vanguardia del desarrollo intelectual y
técnico.
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1. Datos basicos de la asignatura

ECTS 6 ETCS (150 HORAS)

Caracter OBLIGATORIA
Idloma/s ESPANOL
Modahdad PRESENCIAL

Trlmestre/Semestre SEXTO SEMESTRE

2. Presentacion de la asignatura

Modelado en 3D de personajes y ropa analizando las caracteristicas del empleo de diferentes
técnicas y tipos de software. El alumno aprendera a configurar los elementos de la forma tanto
de la anatomia humana como de la animal. Se estudiaran y analizaran los principios dindmicos
del cuerpo.

3. Competencias y resultados de aprendizaje

Competencias basicas:

e (CB1: Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en
un area de estudio que parte de la base de la educacién 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.

e (CB2: 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 elaboracién y defensa de argumentos y la resolucién de problemas dentro de su

area de estudio.

e (CB3: Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes
(normalmente dentro de su drea de estudio) para emitir juicios que incluyan una

reflexion sobre temas relevantes de indole social, cientifica o ética.

e (CB4: Que los estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, problemas y soluciones

a un publico tanto especializado como no especializado.
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Competencias transversales:

e CT1: Aprendizaje Auténomo: Habilidad para elegir las estrategias, las herramientas y
los momentos que considere mds efectivos para aprender y poner en practica de

manera independiente lo que ha aprendido.

e (CT2: Autoconfianza: Capacidad para valorar nuestros propios resultados, rendimiento y
capacidades con la conviccién interna de que somos capaces de hacer las cosas y los

retos que se nos plantean.

e (T8: Gestidn de la informacion: Capacidad para buscar, seleccionar, analizar e integrar

informacidén proveniente de fuentes diversas.

e (CT13: Resoluciéon de problemas: Capacidad de encontrar solucion a una cuestion
confusa o a una situacion complicada sin solucion predefinida, que dificulte la

consecucion de un fin.

e (CT18: Utilizacién de las tecnologias de la informacién y las comunicaciones (TIC):
Capacidad para utilizar eficazmente las tecnologias de la informacién y las
comunicaciones como herramienta para la busqueda, procesamiento vy
almacenamiento de la informacién, asi como para el desarrollo de habilidades
comunicativas.

Competencias especificas:
e CE12: Capacidad para saber representar la anatomia, forma y proporcién del cuerpo

humano que aplican al disefio de la animacion.

e CE13: Conocimiento para aplicar los principios y técnicas de creacidn artistica a la

conceptualizacion, disefio y desarrollo de personajes animados.

e CE17: Conocimiento para aplicar las técnicas esenciales del modelado y Ia
representacién tridimensional de elementos de las formas animados a partir de un
diseno.

Resultados de aprendizaje:
e RA1l: Adquirir la capacidad para desarrollar representaciones graficas del cuerpo

humano.

e RA2: Conocer el proceso de creacion tridimensional de los objetos que van a aparecer

en una escena.
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e RA3: Modelar escenarios, personajes y decorados definitivos para la realizacion de
animaciones, valorando la idoneidad de la eleccién de las herramientas plasticas y/o

virtuales necesarias.

En la tabla inferior se muestra la relacién entre las competencias que se desarrollan en la
asignatura y los resultados de aprendizaje que se persiguen:

CB1, CB2, CB3, CB4, CB5
CT1, CT2,CT8, CT13, CT18
CE18, CE36

RA1: Adquirir la capacidad para desarrollar representaciones
graficas del cuerpo humano.

CB1, CB2, CB3, CB4, CB5

RA2: Conocer el proceso de creacidn tridimensional de los objetos
CT1, CT2,CT8, CT13, CT18

que van a aparecer en una escena.

CE18, CE36

CB1, CB2, CB3, CB4, CB5 RA3: Modelar escenarios, personajes y decorados definitivos para
CT1, CT2,CT8, CT13, CT18 la realizacion de animaciones, valorando la idoneidad de la eleccién
CE18, CE36 de las herramientas plasticas y/o virtuales necesarias.

A continuacion, se detalla la distribucion de tipos de actividades formativas y la dedicacion del
estudiante a cada una de ellas:

Tipo de actividad formativa

Lecciones magistrales 12,5h

Trabajos dirigidos, ejercicios
practicos y 50 h
resolucion de problemas

Exposicion de trabajos 12,5 h
Trabajo e.n grupo de caracter 12.5h
integrador
Investigaciones y Proyectos 12,5h
Trabajo auténomo 25 h
Tutoria, seguimiento académico y 25 h

evaluacion
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TOTAL 150 h

Para desarrollar las competencias y alcanzar los resultados de aprendizaje indicados, deberas
realizar las actividades que se indican en la tabla inferior:

Actividad de Tipo de actividad Resultados de | Contenidos
aprendizaje Aprendlzaje
Actividad 1 Lecciones magistrales
e Trabajos dirigidos, ejercicios practicos y

resolucion de problemas.
e Tutoria, seguimiento académico y

evaluacién
Actividad2 4 | acciones magistrales RA2 UA2
e Trabajos dirigidos, ejercicios practicos y
resolucion de problemas
e Tutoria, seguimiento académico y
evaluacién
Actividad3 o | ecciones magistrales RA2 UA3
e Trabajos dirigidos, ejercicios practicos y
resolucion de problemas
e Investigaciones y Proyectos
e Tutoria, seguimiento académico y
evaluacion
Actividad 4 4 | ecciones magistrales RA2 UA4
e Trabajos dirigidos, ejercicios practicos y RA3
resolucion de problemas
e Investigaciones y Proyectos
e Tutoria, seguimiento académico y
evaluacion
Actividad 5 ° Exposicién de trabajos RA2 UA1, UA2,
RA3 UA3, UA4

e Trabajo en grupo de caracter integrador

e Investigaciones y Proyectos

e Trabajo auténomo

e Actividades en talleres y/o laboratorios

e Tutoria, seguimiento académico y
evaluacion

En el Campus Virtual, cuando accedas a la asignatura, podras ver en detalle los enunciados de
las actividades que tendrds que realizar, asi como el procedimiento y la fecha de entrega de
cada una de ellas.
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4. Seguimiento y Evaluacion

En la tabla inferior se indican las actividades evaluables, los criterios de evaluacién de cada una
de ellas, asi como su peso sobre la calificacién total de la asignatura.

Actividad evaluable Criterios de evaluacion

Actividad 1. Identifica las diferentes herramientas para crear
Modelado de personaje volimenes tridimensionales sencillos. 10%
sencillo usando . .
. e Creavolumenes de manera correcta segun el
primitivas )
concepto elegido.
e Conoce la teoria sobre geometria 3d, modelado
Actividad 2. or subdivisiones y topologia
Modelado de personaje P y topologla.
sencillo con topologia ~ ® Crea volumenes de manera correcta segun el 20%
correcta para concepto elegido.
animacion e Conoce y usa las distintas herramientas de
modelado avanzado en software 3d.
e Conoce las diferencias entre modelado para
Actividad 3. animacién y videojuegos.
Modelado de e Analiza e interpreta correctamente los 20%
complemento para , .
. voliumenes del concepto elegido.
personaje o ;
e Conocey usa las distintas herramientas de
modelado avanzado en software 3d.
e Analiza e interpreta correctamente los
- voliumenes y anatomia del concepto elegido.
Actividad 4. ¥ P &
Esculpido digital de e Conoce y usa las distintas herramientas de 20%
criatura escultura digital en software 3d.
e Investiga sobre disefio de personajes y elige el
concepto mas adecuado para cada proyecto.
e Analiza e interpreta correctamente los
volimenes y anatomia del concepto elegido.
. e Conoce y usa las distintas herramientas de
Actividad 5. i -
Modelado de personaje escultura digital en software 3d. 30%
complejo. e Investiga sobre disefio de personajes y elige el

concepto mas adecuado para cada proyecto.
e Presentay documenta de manera clara y precisa
el proyecto/actividad final.
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En el Campus Virtual, cuando accedas a la asignatura, podras consultar en detalle las
actividades que debes realizar, asi como las fechas de entrega y los procedimientos de

evaluacion de cada una de ellas.
4.1. Convocatoria ordinaria

Para superar la asignatura en convocatoria ordinaria deberas:

e Entregar el 100% de las actividades solicitadas durante la convocatoria ordinaria.

e Obtener una calificacién mayor o igual que 5,0 sobre 10,0 en la calificacion final (media

ponderada) de la asignatura.

4.2. Convocatoria extraordinaria

Para superar la asignatura en convocatoria ordinaria deberds:

e Entregar el 100% de las actividades solicitadas durante la convocatoria ordinaria.
e Entregar el 100% de las actividades solicitadas durante la convocatoria extraordinaria.

e Obtener una calificacién mayor o igual que 5,0 sobre 10,0 en la calificacion final (media

ponderada) de la asignatura.

5. Bibliografia
A continuacidn, se indica la bibliografia recomendada:

e Holmes, M. (2016). Designing creatures & characters : how to build an artist's portfolio for
video games, film, animation, and more. Cincinnati, Ohio: Impact Books.

e Villar, 0. (2017). Learning Blender: a hands-on guide to creating 3D animated characters.
Boston: Addison-Wesley.

e Lewis, M. (2017). Beginner's guide to ZBrush. Worcester, United Kingdom: 3dtotal

Publishing.
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6. COmo comunicarte con tu profesor

Cuando tengas una duda sobre los contenidos o actividades, no olvides escribirla en los foros
de tu asignatura para que todos tus compafieros puedan leerla. jEs posible que alguno tenga tu

misma duda!

Si tienes alguna consulta exclusivamente dirigida al profesor puedes enviarle un mensaje
privado desde el Campus Virtual. Ademads, en caso de que necesites profundizar en algin tema,

puedes acordar con tu profesor una tutoria.

Es conveniente que leas con regularidad los mensajes enviados por compafieros y profesores,

pues constituyen una via mas de aprendizaje.

7. Recomendaciones de estudio

La formacién universitaria exige planificacion y regularidad desde la primera semana. Es muy
positivo el intercambio de experiencias y opiniones con profesores y demas estudiantes, ya que
permiten el desarrollo de competencias bdsicas como la flexibilidad, la negociacion, el trabajo

en equipo, y, por supuesto, el pensamiento critico.
Por ello te proponemos una metodologia general de estudio basada en los siguientes puntos:
e Seguir un ritmo de estudio constante y sistematico.

e Asistir a clase y acceder a la asignatura en el Campus Virtual de manera continuada para

mantenerte actualizado sobre el desarrollo de la misma.

e Participar activamente en ella enviando opiniones, dudas y experiencias sobre los temas

tratados y/o planteando nuevos aspectos de interés para su debate.
e Leer los mensajes enviados por los compafieros y/o los profesores.

Se considera de especial interés y valor académico la participacion activa en las actividades del
aula fisica y virtual. La forma en que puedes participar es muy variada: preguntando, opinando,
realizando las actividades que el profesor proponga, participando en las actividades
colaborativas, ayudando a otros compaiieros, etc. Esta forma de trabajar supone esfuerzo,

pero permite obtener mejores resultados en tu desarrollo competencial.
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