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El objetivo es aprender a simular dentro de un motor de videojuegos el comportamiento fisico del mundo real.

El alumnado también aprendera fundamentos basicos de la fisica asociada al comportamiento de objetos (p.ej.: vehiculos)

o efectos (p.ej.: explosiones) que puedan ser necesarios dentro de un videojuego.

A30 CE30 - Construir, componer y programar un videojuego
A33 CE33 - Conocer y aplicar las técnicas que permiten simular dentro de videojuegos comportamientos fisicos del mundo real
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
B2 CB?7 - 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
B3 CBS8 - 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
B4 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 ambigtiedades
B5 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
B6 CG1 - Capacidad de organizacién y planificacion, especialmente en el planteamiento de trabajos conducentes a la creacién de los
contenidos audiovisuales digitales que componen un videojuego
B7 CG2 - Capacidad de resolver problemas de forma efectiva, principalmente de caracter tecnolégico y en el campo de la creacién de
contenidos digitales interactivos
B8 CG3 - Conocimientos informaticos, en especial los relativos al uso de tecnologias y programas de Ultima generacién en el campo de
estudio
B10 CG5 - Valorar criticamente el conocimiento, la tecnologia y la informacién disponible para resolver los problemas con que deben
enfrentarse
B11 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
B13 CG8 - Capacidad de aplicar los conocimientos en la practica, integrando las diferentes partes del programa, relacionandolas y
agrupandolas en el desarrollo de productos complejos
Cc2 CT2 - Capacidad de trabajo personal, organizado y planificado
C4 CT4 - Capacidad de abstraccion, analisis, sintesis y estructuracién de la informacion y las ideas
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C5 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

C6 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

Cc7 CT7 - Comprender y valorar la importancia que tiene la investigacion, la innovacién y el desarrollo tecnolégico en la profesiéon y en el
avance socioeconémico y cultural de la sociedad

Cc8 CT8 - Conocimiento y utilizacién de las nuevas tecnologias necesarias para el ejercicio de su profesion y para el aprendizaje a lo largo de
su vida

Resultados de aprendizaje

Resultados de aprendizaje

Competencias del

titulo
Comprender los fundamentos fisicos de los fendmenos que se pueden simular en videojuegos, como movimiento de BP1 | CP4
vehiculos, tejidos o particulas. BP3 | CP5
BP4 | CP7

BP5

BP7

BP10
Aprender cémo se aplican dichos conceptos de forma practica dentro de un motor de videojuegos. AP30 | BP1 CP2
AP33 | BP2 | CP4
BP5 | CP5
BP6 | CP6
BP7 | CP7
BP8 = CP8

BP10

BP11

BP13

Contenidos

Tema

Subtema

Fisicas Mecanica de sélidos
Contacto e impacto

Destruccion de objetos

Vehiculos

Introduccién a la dindmica de vehiculos

Simulacién de vehiculos en un motor de videojuegos

Tejidos

Simulacién de ropa y tejidos en un motor de videojuegos

Particulas

Fundamentos de simulacion de particulas

Efectos de particulas en un motor de videojuegos (humo, fuego)

Planificacion

Metodologias / pruebas Competéncias Horas presenciales Horas no Horas totales
presenciales /
trabajo autbnomo
Sesién magistral A33 B1 B5 B8 C4 C5 17 0 17
C7Cs8
Soluciéon de problemas B2 B5 B7 B8 B10 B13 11 0 11
C4C5C6C7C8
Trabajos tutelados A30 A33 B1 B2 B3 B4 0 54 54
B5 B6 B7 B8 B10 B11
B13C2C4 C5C6 C7
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Estudio de casos A30 A33 B1 B2 B3 B5 9 0 9
B7 B8 B10 B13 C7
Seminario B10 C5 C7 0 4
Simulacién A30 A33 B1 B2 B3 B4 54 54
B5 B6 B7 B8 B10 B11
B13C2C4 C5C6 C7
C8
Atencién personalizada 1 0 1

(*)Los datos que aparecen en la tabla de planificacion s6n de caracter orientativo, considerando la heterogeneidad de los alumnos

Metodologias

Metodologias

Descripcion

Sesion magistral

Explicacion en clase de las bases tedricas de la simulacion

Solucién de

problemas

Solucién de problemas basicos de mecanica de sélidos, contacto, dinamica de vehiculos, etc.

Trabajos tutelados

Aplicacion de la simulacion fisica a un videojuego: trabajo en clase

Estudio de casos

Ver como se simulan los diferentes fenémenos fisicos dentro de un motor de videojuegos

Seminario

Charla de un experto en la materia

Simulacion

Aplicacion de la simulacion fisica a un videojuego: trabajo autbonomo

Atencion personalizada

Metodologias

Descripcion

Trabajos tutelados
Estudio de casos

Simulacion

Todas las précticas seran realizadas bajo la tutela del profesor. También se podran resolver dudas durante el horario de
tutorias.

En el caso de estudiantes con dispensa académica, se proporcionara al estudiante material para que pueda realizar la

mayoria de las préacticas de forma no presencial, y el profesor lo atendera durante las tutorias siempre que éste lo solicite, o

en otro horario si no pudiese acudir en el horario de tutorias.

Evaluacioén
Metodologias Competéncias Descripcion Calificacion
Trabajos tutelados A30 A33 B1 B2 B3 B4 | Se evaluara el grado de consecucion de los objetivos del proyecto, de acuerdo a la 40
B5 B6 B7 B8 B10 B11 | complejidad del mismo
B13 C2C4 C5C6 C7
Estudio de casos A30 A33 B1 B2 B3 B5 | Se evaluara la capacidad del alumno para resolver los problemas practicos 20
B7 B8 B10 B13 C7 | planteados
Simulacién A30 A33 B1 B2 B3 B4 | Se evaluara el grado de consecucion de los objetivos del proyecto, de acuerdo a la 40
B5 B6 B7 B8 B10 B11 | complejidad del mismo
B13 C2C4 C5C6 C7
C8

Observaciones evaluacion
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En el caso de estudiantes con dispensa académica, la evaluacion se

basara en un seguimiento del trabajo realizado durante el curso, y en el

proyecto final que dichos alumnos también tendran que realizar.

El sistema de evaluacion sera el mismo en la primera y en la segunda oportunidad, asi como en la convocatoria adelantada.
La

realizacién fraudulenta de las pruebas o actividades de evaluacién

implicara directamente la calificaciéon de suspenso '0' en la materia en

la convocatoria correspondiente, invalidando asi cualquier calificacion

obtenida en todas las actividades de evaluacion de cara a la

convocatoria extraordinaria.

Fuentes de informacién

Basica - Emperore, K. &amp; Sherry, D (2015). Unreal Engine Physics Essentials. Packt Publishing
- Tavakkoli, A. (2015). Game Development and Simulation with Unreal Technology. CRC Press

Complementéria - Beer, F.P. and Johnston, E.R. (2013). Mecanica vectorial para ingenieros: Estatica. McGraw-Hill

- Beer, F.P. and Johnston, E.R. (2013). Mecénica vectorial para ingenieros: Dinamica. McGraw-Hill

- Goldstein, H. (2009). Mecanica clasica. Reverté

Recomendaciones

Asignaturas que se recomienda haber cursado previamente

Asignaturas que se recomienda cursar simultaneamente

Asignaturas que contintdan el temario

Otros comentarios

Para ayudar a conseguir un entorno inmediato sostenido y cumplir

con el objetivo de la accion nimero 5: "Docencia e investigacion

saludable y sustentable ambiental y social" del "Plan de Accién Green

Campus Ferrol":La entrega de trabajos que se realicen en esta materia:- Se solicitara en formato virtual y/o soporte informatico.- Se realizara a través
de la web de la asignatura, en formato digital, sin necesidad de imprimirlos.-

En caso de ser necesario realizarlos en papel: no se emplearan

plasticos; se realizaran impresiones a doble cara; se empleara papel

reciclado; se evitara la impresién de borradores.Se debe hacer un uso sostenible de los recursos y la prevencién de impactos negativos sobre el

medio natural.

(*) La Guia Docente es el documento donde se visualiza la propuesta académica de la UDC. Este documento es publico y no se puede
modificar, salvo cosas excepcionales bajo la revision del 6rgano competente de acuerdo a la normativa vigente que establece el proceso

de elaboracion de guias
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