% UNIVERSIDADE DA CORUNA

Guia Docente

Datos Identificativos 2024125
Asignatura (*) Materiais e lluminacién Cédigo 616G02017
Titulacién
Descriptores
Ciclo Periodo Curso Tipo Créditos
Grao 2° cuadrimestre Primeiro Obrigatoria 6
Idioma Castelan
Modalidade docente | Presencial

Prerrequisitos

Departamento

Enxefiaria Civil

Coordinacion

Delgado Fernandez, Aldan Correo electronico | aldan.delgadof@udc.es

Profesorado

Delgado Fernandez, Aldan Correo electronico | aldan.delgadof@udc.es

Rodriguez Lépez, Raquel raquelrodriguez@udc.es

Web

Descricion xeral

O obxectivo desta asignatura é que os estudantes cofiezan o proceso de xeracion de imaxes mediante computador
(render). O estudante sera capaz de analizar as propiedades Opticas dos materiais, para reproducirlas en imaxes
sintéticas mediante diversas técnicas de iluminacion. Tamén sera capaz de aplicar imaxes como textura para controlar as
diferentes propiedades dos materiais. Aprenderase a crear e configurar cAmaras virtuais para a xeracion de imaxes

sintéticas emulando o comportamento das camaras na realidade.

Competencias / Resultados do titulo

Cddigo

Competencias / Resultados do titulo

Resultados da aprendizaxe

como resultados estilizados

Resultados de aprendizaxe Competencias /
Resultados do titulo
Saber definir as propiedades dos materiais de superficies en 3D simulando diferentes aspectos, tanto buscando o realismo A10 B1 C1
All B2 C3
B3 C4
B4 C6
B5 C7
B6 C8
B7 C9
B8
B9
B10
B11l
B12
B13
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Dominar o uso de texturas de diferentes tipos para controlar as propiedades dos materiais A10 B1 C1
All B2 C3
B3 C4
B4 C6
B5 Cc7
B6 C8
B7 C9
B8
B9
B10
B11
B12
B13
Saber iluminar unha escena 3D en diferentes situacions e con diversos fins estéticos, tanto de forma realista como non Al0 B1 C1
realista, en render off-line como en tempo real All B2 C3
B3 C4
B4 C6
B5 C7
B6 C8
B7 C9
B8
B9
B10
B11
B12
B13
Ter a capacidade de evaluar diferentes técnicas de iluminacion, shading e texturizado en canto ao seu rendemento, calidade A10 B1 C1
e coste en tempo de render, de cara & toma de decisions nunha produccion, ou a sta adecuacion a un motor de tempo real All B2 C3
B3 C4
B4 C6
B5 C7
B6 C8
B7 C9
B8
B9
B10
B11l
B12
B13

Contidos

Temas

Subtemas

O proceso de shading. lluminacién directa
Propiedades dos materiais

Fontes de luz

Interaccién luz-obxeto. Modelos basicos de iluminacion.

Texturas Tipos de texturas
Aplicacions das texturas

Simulacion de detalles xeométricos mediante texturas
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PBR

Materiais fisicamente correctos

Reflexién, transmision, dispersién e absorcion

BRDF

Workflows PBR. Metalness/roughness, specular/glossiness

Metais e dieléctricos

Xestién de cor e imaxe dixital

Principios fisicos da cor

Espazos de cor

Representacion dixital da informacién
Rango dindmico

Correccién gamma

Formatos de imaxe

Workflow lineal

ACES

Principios de iluminacion

Obxetivos da iluminacion
Caracteristicas da luz
Tipos de luces

Modelar ca luz
lluminacién en tres puntos

Esquemas de iluminacion clasicos

Ray tracing

Algoritmo de ray tracing
Tipos de raios
Reflexiéns, refraccions e sombras

Profundidade dos raios

Render

Técnicas de render. Render off-line e render en tempo real
Path tracing

Aliasing y antialiasing

Capas e pases de render (AOVs)

Técnicas de eliminacion de ruido (denoising)

Céamara

Funcionamento dunha camara
Paradmetros das camaras reais
Cémaras en CGI
Profundidade de campo

Desenfoque por movemento

Sombras

Importancia das sombras

Técnicas de calculo de sombras en CGI. Ray tracing e depth shadow maps

lluminacién global

Simulacién dos distintos comportamentos da luz
Interreflexions difusas

Causticas

A ecuacion de render

Subsurface scattering (SSS). BRDF, BTDF, BSDF, BSSRDF
Ambient occlusion

Final gathering

Photon mapping

Planificacion

Metodoloxias / probas

Competencias / Horas lectivas Horas traballo Horas totais
Resultados (presenciais e auténomo
virtuais)

3/5




== UNIVERSIDADE DA CORURA

Sesién maxistral

A10 A11 B1 B2 B3 B4 24 24 48
B5 B6 B7 B8 B9 B10
B11B12 B13C1 C3

C4C6C7C8C9

Obradoiro

A10 A11 B1 B2 B3 B4 25 50 75
B5 B6 B7 B8 B9 B10
B11B12B13C1C3

C4C6C7C8C9

Proba de resposta mdltiple

A10 A11 B1 B2 B3 B4 1 0 1
B5 B6 B7 B8 B9 B10
B11B13C1C3C9

Presentacion oral

A10 A11 B1 B2 B3 B4 1 24 25
B5 B6 B7 B8 B9 B10
B11B12B13C1C3

C4C6C7C8C9

Atencién personalizada

1 0 1

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

Metodoloxias

Metodoloxias

Descricion

Sesién maxistral

Exposicion oral complementada co uso de medios audiovisuais e la introduccién de algunhas preguntas dirixidas aos

estudantes, coa finalidade de transmitir cofiecementos e facilitar a aprendizaxe.

Obradoiro

Traballo de laboratorio, resolucién de problemas aplicando os conceptos estudados na teoria sobre un software de creacion

de contidos dixitais en 3D

Proba de resposta
multiple

Exame teérico

Presentacion oral

Presentacion dun traballo desenvolvido na asignatura

Atencion personalizada

Metodoloxias

Descricion

Obradoiro
Presentacion oral

As titorias complementaran os obradoiros, clases tedricas e os traballos personais, de forma que se poidan resolver as dudas
e dificultades que surxiran durante as clases, o estudo ou o traballo non presencial. Estas titorias poderanse realizar tanto de

forma individual como en pequenos grupos.

Avaliacion
Metodoloxias Competencias / Descricion Cualificacién
Resultados
Obradoiro A10 All B1 B2 B3 B4 | Exercicios practicos (avaliaciéon continua) 50

B5 B6 B7 B8 B9 B10
B11B12B13C1C3
C4C6C7C8C9

Proba de resposta
multiple

A10 Al11 B1 B2 B3 B4 Exame tedrico 30
B5 B6 B7 B8 B9 B10
B11 B13C1C3C9

Presentacion oral

A10 A1l B1 B2 B3 B4 | Presentacion do traballo grupal 20
B5 B6 B7 B8 B9 B10
B11B12B13 C1 C3

C4C6C7C8C9
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Observaciéns avaliacion

A avaliacién da materia comporase de tres blogues, cos seguintes pesos na nota final:

Traballos practicos: 50Exame teérico: 30Presentacion oral: 20A proba tedrica realizarase na data oficial do exame da materia.

Os traballos practicos entregaranse nos plazos correspondentes que se indiquen en clase e se publiquen nas tarefas de Moodle. A presentacion oral
realizarase dentro das clases na data e modo que se indicara en clase con antelacién suficiente.

Na segunda oportunidade e na oportunidade adiantada, os bloques de traballos practicos e presentacién oral sustituiranse por unha proba practica a
realizar no laboratorio na data oficial do exame.

Todos os aspectos relacionados con ?dispensa académica?, ?dedicacién ao estudo?, ?permanencia? e ?fraude académica? rexeranse de acordo

coa normativa académica vixente da UDC.

Fontes de informacién

Bibliografia basica - Jeremy Birn (2013). Digital Lighting and Rendering, 3rd Edition. New Riders

- Owen Demers (2002). Digital Texturing and Painting. New Riders

- John Alton (2013). Painting with light. University of California Press

- Matt Pharr, Wenzel Jakob, Greg Humphreys (2017). Physically Based Rendering. From Theory to Implementation.
Third Edition. Morgan Kaufmann

- Tomas Akenine-Mdller, Eric Haines, Naty Hoffman, Angelo Pesce, Sebastien Hillaire, Michat lwanicki (2018). Real
Time Rendering, Fourth Edition. A K Peters/CRC Press

Bibliografia complementaria | - Isaac V. Kerlow (2004). The Art of 3D Computer Animation and Effects. John Wiley &amp; Sons, Inc.

- Jeremy Cantor, Pepe Valencia (2004). Inspired 3D Short Film Production. Thomson Course Technology

- Alberto Rodriguez (2010). Proyectos de Animacién 3D. Anaya Multimedia

- Autodesk Maya Press (2007). The Art of Maya: An Introduction to 3D Computer Graphics. Sybex

- Virginia Wissler (2012). llluminated Pixels: The Why, What, and How of Digital Lighting. Cengage Learning PTR

Recomendaciéns

Materias que se recomenda ter cursado previamente

Modelaxe 1/616G02015

Materias que se recomenda cursar simultaneamente

Animacion 1/616G02018

Materias que continGan o temario

Técnicas Avanzadas de Render/616G02024
Shading/616G02027

Proxecto de Animacion/616G02021
Postproducién 3D e Efectos Visuais/616G02022

Observacioéns

(*)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 revisién do 6rgano competente dacordo coa normativa vixente que establece o proceso de elaboracion

de guias
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