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RESUMEN
Centro Universidad del Atlantico Medio
Titulacion Tftulo.Universitario Superior en Disefio de
Videojuegos
Asignatura lluminacién y Texturizado 3D
Caracter Obligatoria
Curso 1¢
Semestre 2
Créditos ECTS 9
Lengua de imparticién Espafiol
Curso académico 2024/2025
DATOS DEL PROFESORADO
Responsable de Asignatura Maria Lamprecht
Correo Electrénico maria.lamprecht@pdi.atlanticomedio.es
Tutorias De lunes a jueves bajo cita previa
Docente de la Asignatura Maria Lamprecht
Correo Electrénico maria.lamprecht@pdi.atlanticomedio.es
Tutorias De lunes a jueves bajo cita previa

REQUISITOS PREVIOS

Sin requisitos previos.
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RESULTADOS DEL APRENDIZAJE

Competencias

CPO5
Desarrollar elementos de interfaces de usuario, adaptdndolos a la naturaleza y necesidades del
proyecto, ya sea propio o ajeno.

CP0O6
Generar soluciones afines a la estética, precision matemadtica y principios de usabilidad
demandados en proyectos de videojuegos y/o animacién.

CPO8

Crear proyectos que hagan uso de realidad virtual, realidad aumentada y/o productos
multimedia interactivos, videojuegos y/o produccion en tiempo real, demostrando habilidades
en su disefio y desarrollo.

CP09

Disefar niveles, escenarios, mecdnicas, personajes, items y otros elementos constitutivos de
proyectos relacionados con la titulacién, tanto en practicas como en trabajos finales,
demostrando habilidades practicas y técnicas.

CP10
Aplicar los resultados de aprendizaje adquiridos en el desarrollo de las diferentes asignaturas
simulando la practica real en empresas.

CP11
Elaborar proyectos y memorias que contengan los resultados de aprendizaje del titulo para
exponerlos y defenderlos publicamente.

Conocimientos

CNO1
Conocer los principios y las teorias relacionadas con la creacién de productos digitales,
animacioén y disefio, asi como el desarrollo de videojuegos.

Habilidades

HBO4

Resolver problemas mediante soluciones efectivas que cuadren con los estandares de
calidad, patrones de disefio y estéticas definidas al inicio de los proyectos, de
videojuegos y animacién.
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CONTENIDOS DE LA ASIGNATURA

La finalidad de esta asignatura es continuar con la adquisicion de los conocimientos que se
plantean en la asignatura Modelado 3D I, haciendo uso del software Autodesk Maya, avanzando
en las dreas de modelado en 3D, aprenderemos los principios de una iluminacién
cinematografica y comprenderemos los principios que se usan de renderizacidén en videojuegos.

Bloque 1: Mapeado de UVW basico.
Asignar materiales.

UV mapping.

UV editor.

UV automatico.

Unfold.

Bloque 2: Materiales y mapas.
Shaders basicos.

Creacion y aplicacion de mapas.
Bitmap.

Ramp.

Hypershade.

Bump.

Materiales Arnold.

Bloque 3: UVs avanzado.

Herramientas de edicién de UVs.
Herramientas de correccidn de UVs.

UVs para geometrias orgdnicas e inorganicas.
Sets de UVs.

Densidad de Texels.

Bloque 4: Introduccidn a software de texturizado.
Herramientas de Substance Painter.

Bakeo de mapas.

Pinceles.

Mdscaras.

Generadores Yy filtros.

Bloque 5: Luces en Maya.
Luces en Maya y en Arnold.
Light Editor.

Area y Mesh light.
Image-based Light.
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Bloque 6: Técnicas y Optimizacion de lluminacion.
Propiedades fisicas de la luz.

Caracteristicas de la luz.

Tipos de luces.

Iluminacién Global.

Iluminacién Volumétrica.

Optimizaciones de iluminacion.

Bloque 7: Camaras y Conceptos de Renderizado
Funcionamiento de camaras en espacios tridimensionales.
Tipos de proyeccion de cdmara.

Filtros y efectos especiales de cdmaras.

Técnicas de renderizado: Ray-tracing, Path Tracing etc.
Técnicas de optimizacién de renderizado.

Ajustes de muestreo para el renderizado.

Herramientas de reduccion de ruido.

CRONOGRAMA ORIENTATIVO DE LA ASIGNATURA

Bloque 1.
Semana 1-2

Bloque 2.
Semana 3-4

Bloque 3.
Semana 5-6

Bloque 4.
Semana 7-8

Bloque 5.
Semana 9-10

Bloque 6.
Semana 11-12

Bloque 7.
Semana 13-14
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Proyecto final
Semana 15-17

Nota: La distribucién expuesta tiene un caracter general y orientativo, ajustdndose a las
caracteristicas y circunstancias de cada curso académico y grupo clase.

ACTIVIDADES FORMATIVAS

PORCENTAIJE DE

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD
Clases expositivas tedrico practicas 36 100%
Proyectos Practicos en el aula 54 80%
Tutorias Grupales y/o Individuales 18 50%
Evaluacién 2 100%
Trabajo Auténomo del Alumno 115 0%
Presentacién/defensas 100%
EVALUACION
PORCENTAIJE
CRITERIOS DE EVALUACION CALIFICACION
FINAL (%)
Realizacién de Trabajos y Practicas 50
Pruebas de evaluacién tedrico practicas 40
Asistencia y participacién activa. 10

Sistemas de evaluacidon

El sistema de calificaciones (R.D. 1125/2003, de 5 de septiembre) sera:
0 - 4,9 Suspenso (SS)

5,0 — 6,9 Aprobado (AP)

7,0 — 8,9 Notable (NT)

9,0 — 10 Sobresaliente (SB)
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La mencidn de “matricula de honor” podra ser otorgada a alumnos que hayan obtenido
una calificacion igual o superior a 9,0. Se podra conceder una matricula por cada 20
alumnos o fraccidn.

Criterios de Calificacion

Se aplicara el sistema de evaluacidn continua, donde se valorara de forma integral los
resultados obtenidos por el estudiante, mediante los criterios de evaluacidn indicados,
siempre que, el alumno haya asistido, como minimo, al 80% de las clases.

En el caso de que los alumnos asistan a clase en un porcentaje inferior al 80%, el alumno
no podrd presentarse a la convocatoria ordinaria.

Si el alumno no se presenta al examen en convocatoria oficial, figurara como “No
Presentado” en actas.

Si el alumno no aprueba el examen de la asignatura, en actas aparecerd el porcentaje
correspondiente a la calificacion obtenida en la prueba.

Los alumnos podran examinarse en convocatoria extraordinaria atendiendo al mismo
sistema de evaluacidn de la convocatoria ordinaria.
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BIBLIOGRAFIA

Basica

. BANCROFT, Tom (2006): Creating Characters with Personality, Watson-Guptill
Publications Inc.,U.S.

o HALAS, John WHITAKER, Harold (2009): Timing for Animation, Second Edition,
CRC Press

. VV AA (2009: )Elemental Magic - The Art of Special Effects Animation, CRC Press
. LOOMIS, Andrew (1943): Figure Drawing for All It's Worth, Titan Books Ltd

. HOOKS, Ed (2011): Acting for Animators, Routledge

. McCLOUD, Scott (2012): Hacer comics, Ed. Astiberri

. WILLIAMS, Richard (2009) The animators survival kit, Faber & Faber.

o NAAS, Paul (2018): How to cheat in Maya 2017, CRC Press

. VAUGHAN, William (2011): Digital Modeling, New Riders Publishing
Complementaria

° LOOMIS, Andrew (1956): Drawing the Head and Hands, Viking Press

. LEGASPI, Chris (2015): Anatomy for 3D Artists: The Essential Guide for CG Professionals,
General Books

. VV. AA. (2016): Sculpting from the Imagination: ZBrush (Sketching from the
Imagination), 3dtotal Publishing (Editor)

° KLEON, Austin (2012): Roba como un artista, Aguilar

Recursos web

https://help.autodesk.com/view/MAYAUL/2019/ENU/
Maya Learning Channel - YouTube

Pagina9de9


https://help.autodesk.com/view/MAYAUL/2019/ENU/
https://www.youtube.com/user/MayaHowTos

