Cofinanciado por ;' == ’ T
la Union Europea  ==fem Fondos Europeos éﬁé BB DEEDUCACONFouACONmOESONL

‘ iS k
CASTILLA Y LEON

CyL SKILLS 2025

" Junta de
Castllla y Lebén

Modalidad de competicion n°: 50

ANIMACION 3D Y JUEGOS

DESCRIPCION TECNICA

Direccion General de
Formacion Profesional y Régimen Especial

50: Acciones de Calidad en el
ANIMACION 3D ) _Slste_ma de Forma_u,:lon Profes_u:mal, flna_naado por el \
Ministerio de Educacion, Formacion Profesional y Deportes
Y JUEGOS y . S \
y cofinanciado por la Union Europea Skills

(DESCRIPCION (FSE+, Marco Financiero Plurianual 2021-2027) chmi L

Medida 3.e.03. Campeonatos de Skills

TECNICA)




Cofinanciado por ;' g "
la Unién Eurogea 5 Fondos Europeos %ﬁé B ?‘%mm i

%B Junta de
Castillay Leén

INDICE:

0. Informacion sobre este documento.

1. Introduccion a la modalidad de Competicion “50.- Animacion 3D
y Juegos”

1.1  éQuién patrocina la modalidad de competicion?

¢Qué hacen estos profesionales?

¢Qué tecnologias emplean estos profesionales?

¢En qué consiste la competicion?

¢Qué competencias se requieren para el desarrollo de la prue-

ba?

1.6 ¢Qué conocimientos se relacionan con el desarrollo de la prue-
ba?

e
auaPrhwWN

2. Plan de Pruebas
2.1 Definicidn de las pruebas.
2.2 Criterio de evaluacién de las pruebas.
2.3 Requerimientos generales de seguridad y salud.
2.3.1 Equipos de Proteccidon Personal.
2.3.2 Verificacién de los equipos y comprobaciones de seguri-
dad.

3. Desarrollo de la competicion.
3.1 Programa de la competicion.
3.2 Esquema de calificacion.
3.3 Herramientas y equipos.
3.3.1 Herramientas y equipos aportados por la organizacion
y/0 patrocinadores.
3.3.2 Herramientas y equipos aportados por el personal com-

petidor

3.3.3 Herramientas y equipos aportados por los patrocinado-
res.

3.4 Proteccion contra incendios.

3.5 Primeros auxilios.

3.6 Protocolo de actuacion ante una situacién de emergencia sani-
taria.

3.7 Higiene.

4.- Jurado.

50: Acciones de Calidad en el

“ Sistema de Formacion Profesional, financiado por el
AN?’;ﬁ‘éIG%I\‘S:iD Ministerio de Educacién, Formacion Profesional y Deportes \%
(DESCRIPCION y cofinanciado por la Unién Europea Skills

(FSE+, Marco Financiero Plurianual 2021-2027) FITILA T LA

TECNICA)

Medida 3.e.03. Campeonatos de Skills



Cofinanciado por ;' == o T
la Unién Europea —r Fondos Europeos éﬁ{v 3?22’1".;‘3 oez?)jcﬂ)ou.roummmemom

Y DEPORTES
a

Castillay Leén

Junta de

0. Informacion sobre este documento:

Este documento es informativo y orientativo sobre la modalidad N.© “50.-
Animacién 3D y Juegos” que se celebrara en CyLSkills 2025.

Cualquier parte de este documento es susceptible al cambio, debido a:

e Cambios sustanciales que se reflejan en las descripciones técnicas de
las competiciones nacionales o internacionales y, de este modo, asimi-
larlas a la competicién de CyLSkills lo maximo posible.

e Posibles errores o falta de concrecion en la redaccidon de este documen-
to.
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1. Introduccion a la modalidad de Competicion “50.- Animacion 3D
y Juegos”

La modalidad de competicion 50, denominada “Animacién 3d y Juegos”
consistira en el desarrollo de una prueba practica relacionado con el dise-
Ao de un personaje, en base a unos requisitos preestablecidos en cuanto a
publico objetivo, finalidad del personaje y necesidades narrativas, su pos-
terior modelado y texturizado en softwares de 3d, animacion e implemen-
tacion en un motor de juego.

1.1  ¢Quién patrocina la modalidad de competicion?
Patrocinadores aun por determinar.
1.2 ¢Qué hacen estos profesionales?

Los artistas 3d, con mayor o menor grado de especializacion, se en-
cargan de desarrollar el aspecto fisico y visual de los personajes que
aparecen en creaciones audiovisuales, tanto de animacion tradicio-
nal como en tres dimensiones y videojuegos. Son los encargados de
trasladar ese disefio a una representacion volumétrica utilizando los
softwares apropiados, dotar de color y textura al modelo, proporcio-
nar la estructura de huesos con los que después animar y dotar de
movimiento a los personajes y por ultimo, implementar los modelos
y Sus animaciones en un motor de juego para que responda a los
inputs que introduzcan los usuarios a través de periféricos informati-
COS.

1.3 ¢éQué tecnologias emplean estos profesionales?

Los softwares se dividen en tres grandes bloques, en funcion de la
fase del proceso que se quiera hacer frente:

Por un lado tenemos programas de dibujo y bocetado. Posterior-
mente se pasa a los softwares de modelado 3d. Estos programas in-
cluyen una gran cantidad de funcionalidades, por lo que con uno so-
lo de ellos se puede llegar a abarcar muchos de los procesos: mode-
lado, texturizado, color, iluminacién, rigging animacién y renderiza-
do de video. Sin embargo también es habitual el uso de software
especificos en entornos profesionales, en los que cada una de estas
tareas ha alcanzado un gran grado de especializacién y departamen-

talizacion.
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Finalmente los motores de juego son programas en los que se intro-
ducen todos los modelos coloreados y animados para general el en-
torno de juego interactivo, donde se implementa toda la programa-
cion y el resto de elementos (musica, didlogos, menus y otras fun-
cionalidades).

1.4 ¢En qué consiste la competicion?

La competicién consiste en la demostracién y valoracién de las com-
petencias propias de esta especialidad a través de un trabajo practi-
co denominado Plan de Pruebas Castilla y Ledn Skills 2025 (Test
Project en las competiciones internacionales) que pondra de mani-
fiesto la preparacion de los competidores para crear un personaje en
base a un briefing, ajustarlo a los requerimientos creativos, trasla-
darlo a las tres dimensiones con su correspondiente texturizado y
coloreado, generar una animacion correcta y trasladarlo a un motor
de juego.

La prueba se divide en cinco fases, después de cada cual los compe-
tidores tendran que hacer una entrega de archivos informaticos para
la valoracidn por parte del jurado.

Estas fases son:

o Diseno de personaje en base a briefing: model sheet y
breve explicacién del personaje (trasfondo, habilidades,
poderes especiales)

e Modelado en 3d

e Color y texturizado

e Rigging y animacion

o Implementacion en motor de juego

1.5 ¢Qué competencias se requieren para el desarrollo de la prue-
ba?

e Adaptar el disefio a requisitos creativos preestablecidos.
Dibujar personajes respetando caracteristicas de estilo y pro-
porcion.

Usar correctamente la teoria y la psicologia del color.

Manejar el software especifico de 3d.

Modelar en base a una correcta topologia.

Implementar estructuras de huesos con un pesado eficiente
para animacion.
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e Configurar key-poses para generar transiciones fluidas y ani-
maciones comprensibles.
e Implementar modelos en motores de juego.

1.6 ¢Qué conocimientos se relacionan con el desarrollo de la prue-
ba?

e Disefo de personajes, anatomia, proporciones y psicologia del
color

e Manejo de software de dibujo como Photoshop o Krita.

e Modelado y esculpido con software especifico (Blender, 3DS-
Max, Maya, Z Brush, Nomad,...).

e Procesos de retopologia y rigging.

e Lenguaje audiovisual, composicidn y encuadre.

e Posado y animado, configuracion de sliders.

e Configuracion de motor de juego.
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Plan de Pruebas
2.1 Definicién de las pruebas.

El competidor deberd disefar y desarrollar un personaje en base al
briefing creativo que recibirad al inicio de la misma. La prueba se di-
vidird en cinco fases evaluables, en las que deberan hacer una en-
trega de archivos informaticos:
e Fase de disefio y dibujo: el competidor debe entregar una mo-
del sheet en la que conste el diseno definitivo del personaje en
una pose clave, un turn-around (frente, lateral, espalda) y un
breve texto explicativo en el que se definan las caracteristicas
principales del personaje (nombre, origen, habilidades, poderes,
trasfondo). Todos los elementos tienen que encajar en un docu-
mento tamafo A3 y entregarse en formato imagen (jpeg, png,
tiff) o pdf.
e Fase de modelado: En base al disefio realizado en la fase an-
terior, el competidor debe realizar un modelo en tres dimensio-
nes, buscando la maxima fidelidad con la referencia y atendiendo
a una topologia correcta. Se entregara el proyecto del software
usado.
e Fase de color y textura: Se permite el texturizado tanto por
mapas UV como por nodos y shaders. En el primer caso los com-
petidores tendran que entregar ademas el archivo en el que
conste el despliegue del modelo y los mapas de UV. Se entregara
el proyecto del software usado.
e Fase de rigging y animacion: Los competidores tienen que im-
plementar una animacién con un movimiento caracteristico del
personaje, o una transicion desde el reposo a una pose caracte-
ristica. Se aportaran capturas de pantalla en las que se aprecien
con claridad las estructuras dseas y un archivo en formato video
(mp4) con la animacién del personaje.
e Fase de motor de juego: Exportar el modelo con sus texturas
y animaciones a un motor de juego. La evaluacion se hara in situ
en el aquipo de trabajo de os competidores.

2.2 Criterio de evaluacién de las pruebas.

Las pruebas seran evaluadas en base a los siguientes criterios de
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e Fase de disefio y dibujo: Se han seguido las indicaciones del
briefing en cuanto a tematica, publico objetivo y aplicacion. El
personaje reune cualidades visuales y esta dotado de una perso-
nalidad atractiva y memorable. La ejecucién del dibujo cumple
con criterios de calidad técnica suficientes. La model sheet inclu-
ye todos los elementos solicitados en una distribucion agradable,
ordenada y comprensible.

e Fase de modelado: El modelado reproduce con fidelidad la re-
ferencia utilizada. Se han utilizado con eficacia las técnicas de
modelado y esculpido. La topologia del modelo es correcta.

e Fase de color y textura: Se ha realizado con precisién el des-
pliegue del modelo. Se ha aplicado con criterio el uso del color en
el personaje. Los nodos de las texturas siguen una ldgica interna
y funcionan de forma correcta.

e Fase de rigging y animacion: Se han colocado los huesos de
forma correcta. El pesado de los huesos se ha realizado con pre-
cision. La malla soporta el movimiento de los huesos. El movi-
miento corresponde a la estética y diseno general del personaje.
El movimiento transcurre de forma fluida. La exportacién del vi-
deo se ha realizado de forma correcta.

e Fase de motor de juego: Se realiza la importaciéon al motor de
juego. Las texturas cargan y se ven como se pretende en la fase
de color y textura. La animacion se desencadena con fluidez tal y
como se pretende en la fase de rigging y animacion.

2.3 Requerimientos generales de seguridad y salud.
Cada competidor debera trabajar con el maximo de seguridad, apli-
cando las normas generales de seguridad en instalaciones eléctricas,
asi como los criterios de salud y ergonomia en oficinas y en uso de
pantallas de visualizacion.

2.3.1 Equipos de Proteccidon Personal.

No procede.

2.3.2 Verificacion de los equipos y comprobaciones de seguri-
dad.
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El jurado de la Modalidad de competicién vigilard y garantiza-
ra la seguridad del funcionamiento del equipamiento y se en-
cargara de:
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Orden y limpieza del lugar de trabajo y puestos de tra-
bajo del alumnado competidor.

Conexiones eléctricas seguras que no entorpezcan el
movimiento en el area de trabajo.
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Desarrollo de la competicion.

3.1

Programa de la competicién.

La prueba se reparte a lo largo de tres dias de competicion, con un
maximo de 16 horas en total y seis horas de trabajo diario. Las fa-
ses se reparten de la siguiente manera:

3.2

Dia 1: fase de dibujo (4 horas)

Dia 2: fase de modelado (4 horas) y fase de color (dos horas)
Dia 3: fase de animacién (4 horas) y fase de motor de juego
(2 horas)

Esquema de calificacion.

La prueba se valora sobre 100 puntos. Los aspectos para puntuar,
relacionados con los criterios de evaluacion, estan detallados en una
hoja de calculo de calificaciones que dispone el jurado.

El peso especifico de cada una de las fases se reparte de la siguiente
manera:

3.3
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Fase de dibujo: 20 por ciento.

Fase de modelado: 25 por ciento.

Fase de color y textura: 20 por ciento.
Fase de rigging y animacion: 25 por ciento.
Fase de motor de juego: 10 por ciento.

Herramientas y equipos.

3.3.1 Herramientas y equipos aportados por la organizacion
y/0 patrocinadores.

Hardware: Basicamente seran un ordenador personal de
sobremesa con uno o dos monitores, teclado y ratdn
convencional.

No se contempla el uso de ratones multibotéon, mouse 3D,
joysticks tipo spacemouse, u otros dispositivos de entrada
suministrados por la organizacion. Pero seran admitidos si son
aportados por el competidor y previa presentacién del equipo
al jurado que debera dar el visto bueno. La configuracion la
debera hacer el competidor durante el tiempo de prueba y re-
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3.4

visidon de los equipos. La organizacién no se hace cargo en
ningun caso de ayudar con la configuracidon y funcionamiento,
ni solucionar cualquier incidencia que se derive de la instala-
cion de estos dispositivos.

Software: Se utilizard un software de dibujo como Photos-
hop, o Krita, softwares de modelado y esculpido (Blender,
3DSMax, Maya, Z brush, Nomad), programas especificos de
texturizado (Substance Painter) y un motor de juego (Unreal
engine).

Los participantes son los encargados de proporcionar su pro-
pia licencia en aquellos softwares que la requieran.

3.3.2 Herramientas y equipos aportados por el personal com-
petidor.

Los estudiantes participantes deben aportar un dispositivo de
almacenamiento USB (flashdrive o disco duro) para realizar
las entregas.

Los competidores pueden traer aquellos periféricos especificos
para software de 3d que consideren, quedando bajo su res-
ponsabilidad la configuracion de los mismos.

3.3.3 Herramientas y equipos aportados por los patrocinado-
res.

No procede.

Proteccidon contra incendios.

En la zona de la competicidon se contara con extintores portatiles que
deben de ser facilmente visibles, accesibles y estaran senalizados.

3.5

En la

Primeros auxilios.

zona de competicién habrd de forma permanente un kit de

primeros auxilios.

3.6

50:

Protocolo de actuacidon ante una situacion de emergencia sani-
taria.
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Se especificara el protocolo de actuacién en caso de emergencia
médica.

3.7 Higiene.

Se mantendra el espacio de trabajo en todo momento limpio, sin
residuos en el suelo que puedan ocasionar resbalones, tropiezos,
caidas o accidentes en las maquinas.

El alumnado competidor es el responsable de mantener su area de
trabajo en perfectas condiciones.

4.- Jurado.
El jurado estara compuesto por hasta 5 profesionales expertos indepen-

dientes, con conocimientos técnicos de la modalidad Skills 50, invitados
por la organizacion.
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