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Prerrequisitos

Departamento

Enxefiaria Civil

Coordinacion

Hernandez Ibafiez, Luis Antonio Correo electronico | luis.hernandez@udc.es

Profesorado

Hernandez Ibafiez, Luis Antonio Correo electronico | luis.hernandez@udc.es

Web

Descricion xeral

A materia describe as distintas tecnoloxias de visualizacion 3D interactiva, a sta problematica especifica e proceso de
producion, asi como a sua aplicaciéon en ambitos como a simulacién en tempo real, os videoxogos ou os mundos virtuais.
Nela, o estudante adquire xunto cos cofiecementos teoricos a practica na produciéon dun &mbito tridimensional interactivo

mediante o uso de software de grande implantacién na industria.

Plan de continxencia

1. Modificaciéns nos contidos

Non se realizan cambios

2. Metodoloxias

Metodoloxias docentes que se mantefien

Mantéfiense as metodoloxias docentes. As sesiéns maxistrais gravanse en video e publicanse & hora do comezo das
clases, asi como a resolucién das practicas, que tamén se facilitan en video e fanse sincronamente en horas de clase.
Durante a duracion das clases, o profesor esta en lifia atendendo dubidas.

As presentacions orais de traballos faranse a través de Teams, ou a través dunha presentacion PowerPoint acompafiada
dun video do gameplay do traballo.

Metodoloxias docentes que se modifican

Ningunha

3. Mecanismos de atencion personalizada ao alumnado

Teams - Reunién telepresencial unha vez a semana, durante as clases.

- En titorias, en caso de ser solicitadas polos estudantes

Moodle - Semanalmente publicaranse materiais docentes do tema en curso.

4. Modificacines na avaliacion

Non hai modificaciéns

5. Modificaciéns da bibliografia ou webgrafia

Mantéfiense todos os recursos bibliograficos recomendados accesibles por Internet.
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Competencias / Resultados do titulo

Caodigo Competencias / Resultados do titulo

Resultados da aprendizaxe

Resultados de aprendizaxe Competencias /
Resultados do titulo
Cofiecer as tecnoloxias de visualizacion 3D interactiva. Al B1 C1
Ser capaz de levar adiante proxectos de contidos en &mbitos 3D interactivos A2 B3 Cc2
Formar o alumno nas ferramentas especificas da industria dos contidos 3D interactivos, especialmente motores de Ad B4 C3
videoxogos. A5 B5 Cc4
A6 B6
A7 B8
A8 B9
All
Al12
Contidos
Temas Subtemas

Tema 1.- Introducién & Interaccion 3D. Sistemas interactivos | Caracteristicas dos contidos para interaccién 3D en tempo real.
3D. Creacion de espazos interactivos 3D. Desefio de Niveis

Exercicio - Desefio de nivel

Tema 2.- Xeometria e materiais A contorna Unreal Engine 4
Creacion de xeometria basica.
Mallas estéaticas

Materiais

Exercicio - Creacion de ambito.

Tema 3.- Desefio de &mbitos Xeracién de paisaxe, vexetacion e masas de auga.

Introduccion de modelos externos

Importacion de modelos dende Maya. Canles de mapeado. Texturizado. Lightmaps.
Mapas de normais. Importacion de LOD's. Modelo de colisions.

Exercicio - Importacién de modelos

Sistemas de particulas. Lume e explosions.

Exercicio - Paisaxe e vexetacion

Tema 4.- Interaccion I. Programacién Visual Actores, accions, eventos e secuencias

Introducién & programacion visual.

Animacion de elementos interactivos. Elementos mobiles. Obxectos fisicos.
Programacioén visual Blueprint |

Exercicio - Plataformas |

Tema 5. - Interaccion Il. Luces e camaras 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 cadmara a textura.

Programacion visual Blueprint |1

Exercicio Luces

Exercicio - Camaras.

Tema 6.- Interaccion Ill. Proxectis. Saide e municion. Sistemas de satde e municion. Dispensadores.

Destructibles Proxectis. Compofientes de movemento, vida e formas de spawn.
Mallas destructibles. Parametros de fragmentacién. Materiais.
Trazado de visuales

Programacion visual. Blueprint 111

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

Médulo Unreal Motion Graphics.

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

Programacion visual Blueprint IV

Exercicio - Ul

Compofientes de interface. Agrupacién e axustes en pantalla.

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 lectivas Horas traballo Horas totais
Resultados (presenciais e autbnomo
virtuais)
Précticas de laboratorio A2 A7 A8 A11 B3 B4 18 6 24
B5B8C1C2C4
Traballos tutelados Al A2 A4 A7 A8 A1l 11 99 110
B3 B4B5B8C1C2
C4
Presentacion oral Al A5 A7 A12 B6 C2 1 4
Sesion maxistral A4 A5 A6 A7 A8 A1l 11 11
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
Resultados
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 avaliaciéon

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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- Eric Lengyel (2016). Foundations of Game Engine Development, Volume 1: Mathematics. Terathon Software LLC
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Learning
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Cengage Learning
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Development. Cengage Learning
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- Mitch McCaffrey (2017). Unreal Engine VR Cookbook: Developing Virtual Reality with UE4. Addison-Wesley

- Tom Shannon (2017). Unreal Engine 4 for Design Visualization: Developing Stunning Interactive Visualizations,
Animations, and Renderings . Pearson Education

- Epic (2018). Unreal Engine video tutorials. https://www.unrealengine.com/en-US/video-tutorials

- Epic (2018). Unreal Engine 4 Documentation. https://docs.unrealengine.com/en-us/



