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Descricion xeral

O alumno formarase no uso dos distintos compofientes dun motor de videoxogos, cos que aprendera a desenvolver os
distintos tipos de elementos
gue conforman a contorna visual. Para iso aplicara as técnicas especificas de gréaficos en tempo real de uso comin neste

campo. Tamén aprendera a preparar elementos interactivos a través da programacion visual

Competencias / Resultados do titulo

Cddigo Competencias / Resultados do titulo
Resultados da aprendizaxe
Resultados de aprendizaxe Competencias /
Resultados do titulo

O alumno formarase no uso dos distintos compofientes dun motor de videoxogos, cos que aprendera a desenvolver 0s Al10 B1 C1

distintos tipos de elementos A23 B2 C3

que conforman a contorna visual. Para iso aplicara as técnicas especificas de graficos en tempo real de uso comun neste A24 B3 Cc4

campo. Tamén aprendera a preparar elementos interactivos a través da programacion visual. B4 C6
B5 C7
B6 C8
B7 C9
B8
B9
B10
B11l
B12
B13
B14

Contidos
Temas Subtemas
TEMA 1.- Presentacion da asignatura. Introduccién 1.1 Alinteraccion 3D en tempo real.

1.2 Compofientes e arquitectura dunha contorna de desenvolvemento de videoxogo.
1.3 Contorna de traballo. Compofientes do editor. Movemento, edicién
1.4 Modelado especifico para videoxogos. Proceso de importacion. Niveis de detalle.

Xeometria de colisién
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TEMA 2.- BSP - Materiais |

2.1 BSP - Mallas Estéticas. Colision simple e complexa. Lightmaps.
2.2 Materiais. Caracteristicas. Dominio, Mestura, Shading models.
2.3 Nodos, Texturas, tipos e usos.

2.4 Xestion de UV?s. Variaciéon no tempo. Flipbooks

2.4 Decals. Captura de reflexos

TEMA 3.- Materiais Il

3.1 Parametrizaciéon. Colecciéns de parametros
3.2 Instancias. Xerarquias

3.3 Funciéns de materiais

3.4 Materiais para fisicas

TEMA 4.- Terreo e paisaxe

4.1 Modelado do terreo

4.2 Materiais de paisaxe

4.3 Vexetacion e obxectos de paisaxe

4.4 Néboa. Ceo. Volumes de postproceso.
4.5 Introducion de modelos externos.

TEMA 5.- Programacién de elementos interactivos I.

Introduciéon

5.1 Intro & programacion visual. Blueprint
5.2 Clases. Compofientes, Construction Script, Event graph
5.3 Eventos e accions. Timelines

5.4 Xestion de colisiéns. Hits e Overlaps

Lanzamento. Plataformas. Puertas. Fisicas

5.5 Desenvolvemento de elementos interactivos I. Mébiles. Teletransporte.

TEMA 6.- Programacion de elementos interactivos II.

Elementos de escena

6.1 Luces. Tipos. Puntual, Direccional, Foco, Area, Ceo.

6.2 Movilidad. Estaticas, Estacionarias, Mébiles.

6.3 Camaras. 12 e 32 persoa, xeral, de seguimento, camara a textura.
6.4 Xesti6n de camaras

TEMA 7.- Programacion de elementos interactivos lIl.
Casting

7.1 Comunicacion entre actores. Casting
7.2 Dano. Tipos e xestion.

7.3 Sistemas de saude e municién

7.4 Dispensadores.

TEMA 8.- Programacion de elementos interactivos Il. Spawn | 8.1 Spawn. Aparicién de elementos en xogo

8.2 Trazado de visibilidade
8.3 Armas. Proxectis

8.4 Spawn de NPC. Volimen de Navegacion

Planificacion

Metodoloxias / probas Competencias / Horas lectivas Horas traballo Horas totais
Resultados (presenciais e autbnomo
virtuais)
Sesion maxistral Al10 A23 20 30 50
Solucién de problemas A24 B1 B2 B3 B7 B10 20 26 46
ClC9
Traballos tutelados A24 B3 B4 B5 B6 B9 3 24 27
B12 B13 B14 C4 C6
Cc7
Discusion dirixida B11C1C4C8 6 0 6
Practicas a través de TIC B8 C3 2 18 20
Atencidn personalizada 1 0 1

*Os datos que aparecen na taboa de planificacion son de caracter orientativo, considerando a heteroxeneidade do alumnado

Metodoloxias

Metodoloxias

Descricion
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Sesién maxistral

Recibir, comprender e sintetizar

cofiecementos, explicados polo profesor,

mediante a asistencia presencial a clase

Solucién de

problemas

Expor e resolver problemas relacionados

co aprendido, para comprender a sta

aplicacion préactica.

Traballos tutelados

Realizar un traballo individualmente baixo a tutela do profesor

Discusion dirixida

Identificar aspectos comuns entre

a materia impartida e outras disciplinas do

grao, e plasmalo documentalmente

Practicas a través de
TIC

Utilizacion de programas de computador e

avaliacién dos resultados

Atencion personalizada

Metodoloxias

Descricion

Solucién de
problemas

Traballos tutelados

Asistencia ao alumno na resolucién de dubidas durante a realizacion das stas practicas de laboratorio.

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

Estas metodoloxias tamén estaran a dispor do alumnado con recofiecemento de dedicacion a tempo parcial e dispensa

académica de exencién de asistencia.

Avaliacion
Metodoloxias Competencias / Descricion Cualificacion
Resultados
Solucion de A24 B1 B2 B3 B7 B10 ' Resolucién de problemas asociados a cada un dos temas. 30
problemas C1C9
Traballos tutelados A24 B3 B4 B5 B6 B9 | Desenvolvemento dun traballo que compila e pon de manifesto o conxunto dos 70

B12 B13 B14 C4 C6
c7

cofiecementos aprendidos ao longo da materia.

Observacions avaliacion

? A realizacion fraudulenta das probas ou actividades de avaliacion, unha vez comprobada, implicara directamente a cualificacion de suspenso na

convocatoria en que se cometa: o/a estudante sera cualificado con ?suspenso? (nota numérica 0) na convocatoria correspondente do curso

académico, tanto se a comision da falta se produce na primeira oportunidade como na segunda. Para isto, procederase a modificar a sua

cualificacion na acta de primeira oportunidade, se fose necesario.

Fontes de informacién
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Cengage Learning
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Bibliografia complementaria

Recomendacions

Materias que se recomenda ter cursado previamente

Programacién Orientada a Obxectos/616G02032

Modelaxe 2/616G02016

Debuxo de Contornas e Arte de Concepto/616G02013
Gréficos por Computador/616G02031

Modelaxe 1/616G02015

Materiais e lluminacion/616G02017
Fundamentos de Programacion/616G02030

Animacion 1/616G02018

Materias que se recomenda cursar simultaneamente

Desefio de Niveis e Xogabilidade/616G02037

Materias que contintan o temario

Desenvolvemento de Videoxogos 2/616G02040
Desenvolvemento de Personaxes/616G02041
Proxecto de Videoxogo/616G02042
Programacion de Videoxogos/616G02033

Observacions

(*)A Guia docente é o documento onde se visualiza a proposta académica da UDC. Este documento é publico e non se pode modificar,

salvo casos excepcionais baixo a revision do érgano competente dacordo coa normativa vixente que establece o proceso de elaboracion

de guias
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