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Descripcion general

La asignatura describe las distintas tecnologias de visualizacién 3D interactiva, su probleméatica especifica y proceso de
produccion, asi como su aplicacién en ambitos como la simulacion en tiempo real y los videojuegos. En ella, el estudiante
adquiere junto con los conocimientos teéricos la practica en la produccion de un entorno tridimensional interactivo

mediante el uso de software de gran implantacién en la industria.

Competencias del titulo

Caodigo Competencias del titulo
Al Comunicar mensajes audiovisuales.
A2 Crear productos audiovisuales.
A4 Investigar y analizar la comunicacién audiovisual.
A6 Conocer el sector audiovisual: la oferta y las audiencias.
A7 Conocer las técnicas de creacion y produccion audiovisual.
A8 Conocer la tecnologia audiovisual.

All Conocer las metodologias de investigacion y analisis.

A12 Conocer los principales codigos del mensaje audiovisual.

B8 Utilizar las herramientas basicas de las tecnologias de la informacion y las comunicaciones (TIC) necesarias para el ejercicio de su

profesion y para el aprendizaje a lo largo de su vida.

C1 Entender la importancia de la cultura emprendedora y conocer los medios al alcance de las personas emprendedoras

Cc2 Valorar criticamente el conocimiento, la tecnologia y la informacion disponible para resolver los problemas con los que deben enfrentarse.

C3 Asumir como profesional y ciudadano la importancia del aprendizaje a lo largo de la vida.

C4 Valorar la importancia que tiene la investigacion, la innovacion y el desarrollo tecnologico en el avance socioeconomico y cultural de la
sociedad.

Resultados de aprendizaje

Resultados de aprendizaje Competencias del
titulo
Conocer las tecnologias de visualizacién 3D interactiva. Al B8 C1
Ser capaz de llevar adelante proyectos de contenidos en entornos 3D interactivos A2 Cc2
Formar al alumno en las herramientas especificas de la industria de los contenidos 3D interactivos, especialmente motores de = A4 C3
videojuegos. A6 Cc4
A7
A8
All
Al12
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Tema 1.- Introduccion a la Interacciéon 3D Sistemas interactivos 3D.
Caracteristicas de los contenidos para interaccién 3D en tiempo real.
Creacion de entornos interactivos 3D. Especificidades de la Realidade Virtual y
Aumentada.
Tema 2.- Geometria e materiales El entorno Unreal Engine
Creacion de geometria basica.
Ejercicio -Modelado BSP
Tema 3.- Disefio de entornos Generacion de paisaje, vegetacion y masas de agua.
Introduccion de modelos externos
Importacion de modelos desde Maya. Canales de mapeado. Texturizado.
Lightmaps. Mapas de normales. Importacion de LOD's. Modelo de colisiones.
Ejercicio - Importacion de modelos
Sistemas de particulas. Fuego y explosiones.
Ejercicio - Paisaje y vegetacion
Tema 4.- Interaccion I. Programacion visual Actores, acciones, eventos y secuencias
Introduccién a la programacion visual.
Animacion de elementos interactivos. Elementos mdviles. Objetos fisicos. Objetos
fracturables.
Programacioén visual Blueprint |
Ejercicio - Plataformas |
Tema 5.- Interaccion Il. Luces y camaras Luces. Tipos y caracteristicas. Programacioén de luces.
Camaras en primera y tercera persona. Camara lateral. Camara superior. Cadmaras
fijas. Camara de seguimiento distante. Rendir de cAmara a textura.
Programacion visual Blueprint Il
Ejercicio Luces
Ejercicio - Camaras.
Tema 6.- Interaccion lll. Proyectiles. Salud y municion. Sistemas de salud y municién. Dispensadores.
Destructibles Proyectiles. Componentes de movimiento, vida y formas de spawn.
Mallas destructibles. Parametros de fragmentacion. Materiales.
Trazado de visuales
Programacion visual. Blueprint 111
Ejercicio. Torreta de disparoy pick- ups
Tema 7.- Interaccion IV. Interfaz de usuario Médulo Unreal Motion Graphics.
Compofientes de interface. Agrupacion 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.- Inteligencia Atrtificial Basica | Non Playable Characters (NPC'’s)
Volimenes de navegacioén para Al
Spawn de personajes
Movimiento Al
Programacion visual Blueprint V
Ejercicio- Zombie Attack
Tema 9.- Inteligencia Atrtificial Basica Il Reconocimiento avanzado de visibilidad
Patrulla, disparo y cobertura de NPC's
Programacién visual Blueprint VI

Ejercicio .- Guardian enemigo

2/5



== UNIVERSIDADE DA CORURA

Tema 10.- Cinematicas

Audio

Pista de director.

Médulo Sequencer.

Animacién de elementos

Programacion visual Blueprint VII
Ejercicio - Cinematicas.

Posicionamiento y activaciéon de camaras.

Activacion de animaciones de personaje.

Tema 11.- Personajes

Blend Spaces
Anim Blueprint

Preparacion de modelos desde Maya

Preparacion de personajes jugables.
Reutilizaciéon de esqueletos. Retargeting.
Programacion visual Blueprint VIII

Ejercicio - Personajes

Importacion de skeletal mesh, malla y animaciones

Tema 12. Cambios de nivel. Compilacién

Carga y activacion de niveles

Ejercicio - Multinivel

Preparacion de niveles individuales y nivel raiz.

Preparacion de modo de juego y compilacion del producto.

Planificacion

Metodologias / pruebas

Competéncias

Horas presenciales

Horas no
presenciales /

trabajo autbnomo

Horas totales

Trabajos tutelados Al A2 A4 A7 A8 A1l 2 102 104
B8 C1C2C4
Préacticas de laboratorio B8 C2 20 20
Presentacion oral Al A7 A12 C2 1 5
Sesion magistral A4 A6 A7 A8 A11 A12 20 20
C3
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

Trabajos tutelados

aprendidas siguiendo un documento de concepto.

Disefio y produccion de un ejemplo personal de entorno interactivo tridimensional utilizando las herramientas de autor

Préacticas de

laboratorio

Realizacién de ejercicios en clase utilizando las herramientas informaticas en relacién con tema expuesto

Presentacion oral

Presentacion del trabajo tutelado

Sesion magistral

Presentacin del corpus tedrico de la asignatura por parte del profesor.

Explicacion del funcionamiento de los programas informaticos utilizados en la asignatura

Atencion personalizada

Metodologias

Descripcion
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Trabajos tutelados Asistencia al alumno en la resolucién de dudas durante la realizacion de sus practicas de laboratorio.
Correccién y asesoramiento continuos al estudiante durante la realizacién de su trabajo personal.

Estas metodologias también estaran a disposicién del alumnado con reconocimiento de dedicacién a tiempo parcial y

dispensa académica de exencion de asistencia.

Calificacion
Trabajos tutelados Al A2 A4 A7 A8 A1l | Se evaluara la calidad del trabajo personal tutelado. 90
B8 C1C2C4
Presentacion oral Al A7 A12 C2 Presentacién del trabajo tutelado realizado 10

? La realizacion fraudulenta de pruebas o actividades de evaluacién, una vez comprobada, implicara directamente la calificacion de suspenso en la
convocatoria en que se cometa: el/la estudiante ser& calificado con ?suspenso? (nota numérica 0) en la convocatoria correspondiente del curso
académico, tanto si la comisién de la falta se produce en la primera oportunidad como en la segunda. Para esto, se procedera a modificar su

calificacion en el acta de primera oportunidad, si fuese necesario.

- Frederic Miller, Agnes F. Vandome, John McBrewster (2011). 3D Interaction. Alphascript Publishing

- Travis Castillo, Jeannie Novak (2006). Game Development Essentials: Game Level Design. Cengage Learning

- John Hight, Jeannie Novak (2008). Game Development Essentials: Game Project Management. Cengage Learning
- Troy Dunniway, Jeannie Novak (2008). Game Development Essentials: Gameplay Mechanics. Cengage Learning
- Brenden Sewell (2015). Blueprints Visual Scripting for Unreal Engine. Packt Publishing

- Joanna Lee (2016). Learning Unreal Engine Game Development. Packt Publishing

- Benjamin Colin Carnall (2016). Unreal Engine 4 by Example. Packt Publishing

- Satheesh Pv (2016). Unreal Engine 4 Game Development Essentials. Packt Publishing

- Peter L Newton (2016). Unreal Engine 4 Al Programming Essentials. Packt Publishing

- Eric Lengyel (2016). Foundations of Game Engine Development, Volume 1: Mathematics. Terathon Software LLC
- Eric Lengyel (2011). Mathematics for 3D Game Programming and Computer Graphics. Cengage Learning

- Ryan Shah (2014). Mastering the Art of Unreal Engine 4 - Blueprints. Lulu.com

- Jeannie Novak (2011). Game Development Essentials: An Introduction. Cengage Learning

- Kevin D. Saunders, Jeannie Novak (2007). Game Development Essentials: Game interface design. Thomson Delmar
Learning

- Aaron Marks, Jeannie Novak (2009). Game Development Essentials: Game Audio Development, 1st Edition.
Cengage Learning

- Marianne Krawczyk, Jeannie Novak (2006). Game Development Essentials: Game Story &amp; Character
Development. Cengage Learning

- Ryan Shah (2014). Master the Art of Unreal Engine 4 - Blueprints. Createspace Independent Pub

- 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/
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Recomendaciones

Asignaturas que se recomienda haber cursado previamente

Infografia 3D- 1/616G01024
Infografia 3D- 2/616G01026
Animacion 3D-1/616G01032
Animacién 3D-2/616G01033
Videojuegos/616G01037

Asignaturas que se recomienda cursar simultaneamente

Asignaturas que contintdan el temario

Otros comentarios

Nesta materia poderanse realizar traballos e actividades coordinadas coas outras optativas da mencién en Contidos 3D, asi como co TFG.

(*) 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 larevisiéon del 6rgano competente de acuerdo a la normativa vigente que establece el proceso

de elaboraciéon de guias
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