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Modalidad docente Presencial

Prerrequisitos

Departamento Enxefiaria CivilMétodos Matematicos e de Representacion
Coordinador/a Davite Aguiar, Fatima Correo electronico | fatima.davite@udc.es
Profesorado Davite Aguiar, Fatima Correo electronico | fatima.davite@udc.es
Web

Descripcion general | En esta asignatura se estudiara como crear los modelos geométricos tridimensionales necesarios dentro de un
videojuego. Se aprendera a interpretar las formas y aspecto de objetos similares del mundo real o a partir de bocetos
generados por un artista. Se estudiaran las técnicas y conceptos especificos de la creacion de modelos 3D para

videojuegos.

Plan de contingencia | 1. Modificaciones en los contenidos

No se realizaran cambios

2. Metodologias
-Metodologias docentes que se mantienen:

Se mantienen las metodologias, pero evidentemente se pasaran a formato online

-Metodologias docentes que se modifican.

3. Mecanismos de atencién personalizada al alumnado.

-Teams: Herramienta para la imparticién de la docencia y para la presentacion online oral de la materia. También se
utilizara para las tutorias individuales y en grupo previa solicitud por parte del alumnado.

-Moodle: Plataforma para la reserva de tutorias; entrega de practicas; utilizacion del foro de consultas y novedades;
descarga y consulta del contenido de la asignatura.

-Streams: Espacio para la consulta de las sesiones magistrales grababas y de los video-tutoriales destinados a la
realizacion de las practicas.

-OneDrive: Espacio de entrega de los trabajos finales.

4. Modificaciones en la evaluacién

No se realizan cambios

5. Modificaciones de la bibliografia o webgrafia

No se realizan cambios

Competencias del titulo

Cdédigo Competencias del titulo

Al6 CE16 - Crear los modelos digitales de objetos, estructuras y escenarios para videojuegos

Al7 CE17 - Analizar e interpretar las formas, aspectos y movimientos a partir del mundo real o del arte conceptual para recrear los elementos

necesarios de un videojuego

B1 CB6 - Poseer y comprender conocimientos que aporten una base u oportunidad de ser originales en el desarrollo y/o aplicacion de ideas,

a menudo en un contexto de investigacion
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CB7 - Que los estudiantes sepan aplicar los conocimientos adquiridos y su capacidad de resolucion de problemas en entornos nuevos o
poco conocidos dentro de contextos mas amplios (o multidisciplinares) relacionados con su area de estudio

CB8 - Que los estudiantes sean capaces de integrar conocimientos y enfrentarse a la complejidad de formular juicios a partir de una
informacién que, siendo incompleta o limitada, incluya reflexiones sobre las responsabilidades sociales y éticas vinculadas a la aplicacion
de sus conocimientos y juicios

CB9 - Que los estudiantes sepan comunicar sus conclusiones y los conocimientos y razones Ultimas que las sustentan a publicos
especializados y no especializados de un modo claro y sin ambigliedades

CB10 - Que los estudiantes posean las habilidades de aprendizaje que les permitan continuar estudiando de un modo que habra de ser
en gran medida autodirigido o auténomo

CG2 - Capacidad de resolver problemas de forma efectiva, principalmente de caracter tecnoldgico y en el campo de la creacién de
contenidos digitales interactivos

CG3 - Conocimientos informaticos, en especial los relativos al uso de tecnologias y programas de Ultima generacion en el campo de
estudio

CG5 - Valorar criticamente el conocimiento, la tecnologia y la informacion disponible para resolver los problemas con que deben
enfrentarse

CG6 - Capacidad critica y autocritica, necesaria en todo proceso creativo en el que se busca un compromiso con la calidad del trabajo,
los resultados y las soluciones propuestas

CT2 - Capacidad de trabajo personal, organizado y planificado

CT3 - Habilidad para a gestién de la informacién

CT4 - Capacidad de abstraccion, analisis, sintesis y estructuracion de la informacion y las ideas

CT5 - Asuncion de la importancia del aprendizaje a lo largo de la vida y capacidad de autoaprendizaje mediante la inquietud por buscar y
adquirir nuevos conocimientos

CT6 - Capacidad de enfrentarse a situaciones nuevas y utilizar el conocimiento, tecnologia e informacién disponibles para resolver los
problemas con los que debe de enfrentarse

CT7 - Comprender y valorar la importancia que tiene la investigacion, la innovacién y el desarrollo tecnoldgico en la profesion y en el
avance socioeconémico y cultural de la sociedad

CT8 - Conocimiento y utilizacion de las nuevas tecnologias necesarias para el ejercicio de su profesion y para el aprendizaje a lo largo de

su vida

El objetivo de esta asignatura son que el alumno aprenda a crear los modelos geométricos tridimensionales necesarios dentro | AP16 | BP1 = CP2

de un videojuego. El alumno aprendera a interpretar las formas y aspecto de objetos similares del mundo real o a partir de AP17 | BP2 = CP3
bocetos generados por un artista conceptual. A partir de esto sera capaz de generar en 3D los modelos necesarios para los BP3 | CP4
escenarios y objetos de cada nivel del videojuego. El alumno aprendera las técnicas y conceptos especificos de la creacion BP4 | CP5
de modelos 3D para videojuegos. BP5 | CP6
BP7 | CP7
BP8 | CP8
BP10
BP11
Pipeline de trabajo de modelado para videojuegos Contextualizacion del modelado y animacion dentro del proceso de creacion de un
videojuego.

Etapas del proceso de trabajo.
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Modelado poligonal y niveles de detalle

Topologia

Suavizado

Jerarquia de transformaciones

Mallas de poligonos. Vértices, aristas, caras, normales

Modelado escultérico

Retopologia

Flujo de trabajo basado en escultura digital

Modelos de colisiones

Caracteristicas y objetivos de las mallas de colisién en aplicaciones 3D interactivas

Restitucion fotogramétrica

Construccion de modelos a partir de fotografias

Mapeado UV y texturizado

Tipos de texturas y aplicaciones

Espacio textura. Coordenadas de textura. Mapeado de texturas 2D

Mapas de normales y desplazamiento

desplazamiento.

Simulacion de geometria detallada mediante mapas de texturas. Bump, normales y

Planificacion

Metodologias / pruebas

Competéncias

Horas presenciales

Horas no
presenciales /

trabajo autbnomo

Horas totales

Solucién de problemas

Al16 A17 B1 B2 B3 B4
B5 B7 B8 B10 B11 C2
C3C4C5C6C7C8

17

0

17

Trabajos tutelados

Al6 A17 B1 B2 B3 B4
B5 B7 B8 B10 B11 C2
C3C4C5C6C7C8

104

105

Presentacion oral

Al16 A17 B1 B2 B3 B4
B5 B7 B8 B10 B11 C2
C3C4C5C6C7C8

Sesién magistral

Al6 A17 B1 B2 B3 B4
B5B7 B8 B10B11 C3
C4C5C6C7C8

22

22

Atencién personalizada

1

0

1

(*)Los datos que aparecen en la tabla de planificaciéon sén de caracter orientativo, considerando la heterogeneidad de los alumnos

Metodologias

Metodologias

Descripcion

Soluciéon de

problemas

magistrales para resolver los problemas que aparezcan de cara a conseguir el resultado deseado.

Se plantearan casos practicos en los que el alumno tendra que aplicar los conocimientos expuestos en las sesiones

Trabajos tutelados

desarrollar los contenidos que se propongan en cada ejercicio

Con la supervision del profesorado, y principalmente con el trabajo personal, no presencial, los alumnos tendran que

Presentacion oral

Se presentara publicamente el proyecto o trabajo realizado a lo largo de la asignatura

Sesion magistral

aplicacion en los trabajos practicos, tanto presenciales como non presenciales.

Clases tebricas presenciales, donde se expondran los conceptos basicos que el alumnado debe conocer y que seran de

Atencion personalizada

Metodologias

Descripcion

Trabajos tutelados
Presentacion oral

asignatura.

El alumno resolvera en las tutorias las dudas o problemas que se encuentre durante el trabajo no presencial. En el caso de
alumnos con dispensa académica se recomienda la asistencia a tutorias para supervisar la elaboracién de los trabajos de la
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Calificacion
Trabajos tutelados A16 A17 B1 B2 B3 B4 | Presentacion de trabajos e informes 90
B5 B7 B8 B10 B11 C2  Evaluacion continua
C3C4C5C6C7C8
Presentacion oral A16 A17 B1 B2 B3 B4 El alumno realizara una presentacion oral del proyecto realizado a lo largo de la 10

B5 B7 B8 B10 B11 C2 | asignatura.
C3C4C5C6C7C8

Para poder superar la asignatura el alumno debera asistir a todas las presentaciones de la convocatoria en la que se presente. De no cumplirlo, el
alumno tendra la calificacién de suspenso (0).Los documentos referentes a los trabajos tutelados se entregaran el mismo dia de las presentaciones y
antes de comenzar las mismas.Si el alumno no realiza la presentacién o no entrega alguno de los documentos requeridos, recibira la calificacion de
suspenso (0).Las faltas de ortografia, asi como la falta de legibilidad de los documentos presentados podran hacer que dichos documentos se
consideren como no aceptables y por tanto se consideraran no presentados.1.- La entrega de los trabajos documentales que se realicen en esta
materia:1.1. Se solicitard en formato virtual y/o soporte informatico.Las presentaciones y recursos utilizados en la asignatura se pondran a disposicion
de los alumnos.En el caso de alumnos con dispensa académica se realizara la supervision de los trabajos en las tutorias de la asignatura. Dichos
trabajos se podran realizar con los recursos proporcionados sin necesidad de asistencia presencial, aunque se recomienda la asistencia a tutorias.
En cualquier caso, los alumnos con dispensa académica deberan realizar de manera presencial la presentacién oral de los trabajos.Las condiciones

son iguales para todas las convocatorias y oportunidades para su evaluacion.

- GDC YouTube Channel (). GDC YouTube Channel.
https://www.youtube.com/channel/lUC0JB7TSe49Ig56u6qH8y_MQ

- Gamasutra (). Gamasutra. https://www.gamasutra.com/

- Isaac V. Kerlow (2009). The Art of 3D Computer Animation and Effects, 4th edition. Wiley

- Jeremy Birn (2013). Digital Lighting and Rendering, 3rd revised edition. New Riders

- Owen Demers (2001). Digital Texturing and Painting. New Riders

- Tomas Akenine-Moller, Eric Haines, Naty Hoffman (2018). Real-Time Rendering, 4th edition. A K Peters / CRC

Press

Modelado de Personajes Il. Materiales/730529036
Modelado de Personajes |. Geometria/730529035
Modelado y Animacion 3D para Videojuegos 11/730529016
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?Para ayudar a conseguir un entorno inmediato sostenido y cumplir con el objetivo de la accién nimero 5: ?Docencia e investigacion saludable y
sustentable ambiental y social? del "Plan de Accién Green Campus Ferrol":&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; La entrega de los trabajos
documentales que se realicen en esta materia:&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp;?&nbsp; Se solicitaran en formato virtual y/o
soporte informatico&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp;?&nbsp; Se realizara a través de Moodle, en formato digital sin necesidad de
imprimirlos&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp;?&nbsp; En caso de ser necesario realizarlos en papel:&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp;
&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; -&nbsp; &nbsp; &nbsp;No se emplearan plasticos&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp;
&nbsp;-&nbsp; &nbsp; &nbsp; Se realizaran impresiones a doble cara.&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp;-&nbsp;
&nbsp; &nbsp; Se empleara papel reciclado.&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp;-&nbsp; &nbsp; &nbsp; Se evitara la
impresion de borradores.Ademas:? Se debe de hacer un uso sostenible de los recursos y la prevencién de impactos negativos sobre el medio
natural? Se debe tener en cuenta la importancia de los principios éticos relacionados con los valores de la sostenibilidad en los comportamientos
personales y profesionales? Se incorpora perspectiva de género en la docencia de esta materia (se usara lenguaje no sexista, se utilizara bibliografia
de autores de ambos sexos, se propiciara la intervencion en clase de alumnos y alumnas?)? Se trabajara para identificar y modificar prejuicios y
actitudes sexistas, y se influira en el entorno para modificarlos y fomentar valores de respeto e igualdad.? Se deberan detectar situaciones de

discriminacién y se propondran acciones y medidas para corregirlas.



