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Descricion xeral

A materia describe as distintas tecnoloxias de visualizacion 3D interactiva, a sta problematica especifica e proceso de
producion, asi como a sua aplicacién en ambitos como a simulacién en tempo real, os videoxogos ou os mundos virtuais.

Nela, o estudante adquire xunto cos cofiecementos teéricos a practica na produciéon dun &mbito tridimensional interactivo

mediante o uso de software de grande implantacién na industria.

Competencias do titulo

Caodigo Competencias do titulo

Al Comunicar mensaxes audiovisuais.

A2 Crear productos audiovisuais.

A4 Investigar e analizala comunicacion audiovisual.

A5 Cofiecelas teorias e a historia da comunicacién audiovisual.

A6 Coriecelo sector audiovisual: a oferta e as audiencias.

A7 Cofiecelas técnicas de creacién e producion audiovisual.

A8 Cofiecela tecnoloxia audiovisual.

All Cofiecelas metodoloxias de investigacién e andlise.
A12 Coriecelos principais codigos da mensaxe audiovisual.

B1 Que os estudantes demostraran posuir e comprender cofiecementos nun area de estudo que parte da base da educacion secundaria
xeral, e adoitan atoparse nun nivle que, se ben se apoia en libros de textos avanzados, inclie tamén algin aspectos que implican
coflecementos procedentes da vangarda do seu eido de estudo.

B3 Que os estudantes tefian a capacidade de reunir e interpretar os datos relevantes (normalmente dentro da sta area de estudo) para
emitir xuizos que acheguen unha reflexion sobre temas relevantes de indole social, cientifica ou ética

B4 Que os estudantes poidan transmitir informacion, ideas, problemas e soluciéns a un publico tanto especializado como non especializado

B5 Que os estudantes desenvolvesen aquelas habilidades de aprendizaxe precisas para emprender estudos posteriores cun alto grao de
autonomia

B6 Expresarse correctamente tanto de xeito oral como escrito en linguas oficiais da comunidade auténoma

B8 Empregar as ferramentas béasicas das tecnoloxias da informacién e as comunicacions (TIC) precisas para o exercicio da sta profesién e
para a aprendizaxe ao longo da sUa vida.

B9 Desenvolverse para o exercicio dunha cidadania aberta, culta, critica, comprometida e solidaria capaz de analizar a realidade,
diagnosticar problemas, formular e imprantar solucién baseadas no cofiecemento e orientadas ao ben comun

C1 Entender a importancia da cultura emprendedora e cofiecer os medios ao alcance das persoas emprendedoras.

Cc2 Valorar criticamente o cofiecemento, a tecnoloxia e a informacién dispofiible para resolver os problemas cos que deben enfrontarse.

C3 Asumir como profesional e cidadan a importancia da aprendizaxe ao longo da vida.

C4 Valorar a importancia que ten a investigacion, innovacion e o desenvolvemento tecnoldxico no avance socioecondmico e cultural da

sociedade.
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Coriecer as tecnoloxias de visualizacién 3D interactiva.

Ser capaz de levar adiante proxectos de contidos en &mbitos 3D interactivos

Formar o alumno nas ferramentas especificas da industria dos contidos 3D interactivos, especialmente motores de

videoxogos.

Tema 1.- Introducion & Interaccion 3D. Sistemas interactivos
3D.

Tema 2.- Xeometria e materiais

Tema 3.- Desefio de ambitos

Tema 4.- Interaccion |. Programacion Visual

Tema 5. - Interaccion Il. Luces e camaras

Tema 6.- Interaccion Ill. Proxectis. Satde e municion.

Destructibles

Caracteristicas dos contidos para interaccion 3D en tempo real.

Creacion de espazos interactivos 3D. Desefio de Niveis
Exercicio - Desefio de nivel

A contorna Unreal Engine 4

Creacion de xeometria béasica.

Mallas estéaticas

Materiais

Exercicio - Creaciéon de ambito.

Xeracién de paisaxe, vexetaciéon e masas de auga.

Introduccién de modelos externos

Al
A2
A4
A5
A6
A7
A8
All
Al12

Bl
B3
B4
B5
B6
B8
B9

c1
c2
c3
ca

Importacion de modelos dende Maya. Canles de mapeado. Texturizado. Lightmaps.

Mapas de normais. Importacion de LOD's. Modelo de colisions.
Exercicio - Importacion de modelos

Sistemas de particulas. Lume e explosions.

Exercicio - Paisaxe e vexetacion

Actores, accions, eventos e secuencias

Introducion & programacion visual.

Animacién de elementos interactivos. Elementos mdbiles. Obxectos fisicos.

Programacioén visual Blueprint |
Exercicio - Plataformas |

Luces. Tipos e caracteristicas. Programacion de luces.

Céamaras en primeira e terceira persoa. Camara lateral. CAmara superior. CaAmaras

fixas. Camara de seguimento distante. Render de camara a textura.

Programacioén visual Blueprint I
Exercicio Luces
Exercicio - Camaras.

Sistemas de salde e municién. Dispensadores.

Proxectis. Compofientes de movemento, vida e formas de spawn.

Mallas destructibles. Pardmetros de fragmentacion. Materiais.
Trazado de visuales
Programacion visual. Blueprint 11

Exercicio. Torreta de disparo e pick- ups
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Tema 7.- Interaccion IV. Interface de usuario

Médulo Unreal Motion Graphics.

Compofientes de interface. Agrupacién e axustes en pantalla.

Ligazon de elementos de interface a valores de xogo.
Xestién de widgets en pantalla.

Programacion visual Blueprint IV

Exercicio - Ul

Tema 8.- Intelixencia Artificial Basica |

Non Playable Characters (NPC's)
Volumes de navegacion para Al
Spawn de personaxes

Movemento Al

Programacién visual Blueprint V
Exercicio- Zombie Attack

Tema 9.- Intelixencia Atrtificial Basica Il

Recofiecemento avanzado de visibilidade
Patrulla, disparo e cobertura de NPC's
Programacion visual Blueprint VI

Exercicio .- Gardian inimigo

Tema 10.- Cinematicas

Médulo Sequencer.

Posicionamiento y activacion de camaras.
Animacion de elementos

Activacion de animaciones de personaje.
Audio

Pista de director.

Programacion visual Blueprint VII
Ejercicio -Cinematicas.

Tema 11.- Personaxes

Preparacion de modelos desde Maya

Importacién de skeletal mesh, malla e animaciéns
Blend Spaces

Anim Blueprint

Preparacion de personaxes xogables.

Reutilizaciéon de esqueletos. Retargeting.
Programacion visual Blueprint VIII

Exercicio - Personaxes

Tema 12. Cambios de nivel. Compilaciéon

Preparacion de niveis individuais e nivel raiz.
Carga e activacion de niveis
Preparacion de modo de xogo e compilacion do produto.

Exercicio - Multinivel

Planificacion

Metodoloxias / probas Competencias Horas presenciais Horas non Horas totais
presenciais /
traballo autbnomo
Précticas de laboratorio A2 A7 A8 Al11 B3 B4 18 18 36
B5B8C1C2C4
Traballos tutelados Al A2 A4 A7 A8 A1l 11 93.5 104.5
B3 B4B5B8C1C2
C4
Presentacion oral Al A5 A7 A12 B6 C2 1 35 45
Sesion maxistral A4 A5 A6 A7 A8 A1l 2 2 4
Al2B1B9C3
Atencién personalizada 1 0 1
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*Os datos que aparecen na taboa de planificacion son de caracter orientativo, considerando a heteroxeneidade do alumnado

Metodoloxias

Metodoloxias

Descricion

Préacticas de
laboratorio

Realizacién de exercicios en clase utilizando as ferramentas informaticas en relacién co tema exposto

Traballos tutelados

Desefio e producion dun exemplo persoal de &mbito interactivo tridimensional utilizando as ferramentas de autor aprendidas

seguindo un documento de concepto.

Presentacion oral

Presentacion do traballo tutelado realizado

Sesion maxistral

Presentacion do corpus tedrico da materia por parte do profesor.
Explicaciéon do funcionamento dos programas informaticos utilizados na materia

Atencion personalizada

Metodoloxias

Descricion

Traballos tutelados
Practicas de

laboratorio

Asistencia ao alumno na resolucion de dibidas durante a realizacion das suas practicas de laboratorio.

Correccién e asesoramento continuos ao estudante durante a realizacién do seu traballo persoal

Estas metodoloxias también estaran a dispor do alumnado con recofiecemento de dedicacién a tempo parcial e dispensa

académica de exencién de asistencia.

Avaliacion
Metodoloxias Competencias Descricion Cualificacion
Presentacion oral Al A5 A7 A12 B6 C2 | Presentacion oral descritiva do traballo tutelado 10
Traballos tutelados Al A2 A4 A7 A8 A1l | Avaliarase a calidade do traballo persoal tutelado. 90
B3 B4 B5B8 C1 C2
C4

Observacions avaliacion

Fontes de informacién
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Infografia 3D-1/616G01024
Infografia 3D-2/616G01026
Animacion 3D-1/616G01032
Animacion 3D-2/616G01033
Videoxogos/616G01037
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