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Web

Descricion xeral

mediante o uso de software de grande implantacién na industria.

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

Competencias do titulo

Cddigo Competencias do titulo

Resultados da aprendizaxe

Resultados de aprendizaxe

Competencias do

titulo

Coriecer as tecnoloxias de visualizacion 3D interactiva.
Ser capaz de levar adiante proxectos de contidos en ambitos 3D interactivos
Formar o alumno nas ferramentas especificas da industria dos contidos 3D interactivos, especialmente motores de

videoxogos.

Al Bl C1
A2 B3 c2
A4 B4 C3
A5 B5 C4

A6 B6
A7 B8
A8 B9
All
Al2

Contidos

Temas Subtemas

Tema 1.- Introducién & Interaccién 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
Creacion de xeometria basica.
Mallas estéaticas

Materiais

Exercicio - Creacién de ambito.
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Tema 3.- Desefio de ambitos

Tema 4.- Interaccion |. Programacion Visual

Tema 5. - Interaccion Il. Luces e camaras

Tema 6.- Interaccion Ill. Proxectis. Saude e municion.

Destructibles

Tema 7.- Interaccion V. Interface de usuario

Tema 8.- Intelixencia Atrtificial Basica |

Tema 9.- Intelixencia Atrtificial Basica Il

Tema 10.- Cinematicas

Xeracion de paisaxe, vexetacion e masas de auga.

Introduccién 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

Actores, accions, eventos e secuencias

Introducion & programacion visual.

Animacion de elementos interactivos. Elementos mdbiles. Obxectos fisicos.
Programacion visual Blueprint |

Exercicio - Plataformas |

Luces. Tipos e caracteristicas. Programacion de luces.

Cémaras en primeira e terceira persoa. Camara lateral. CAmara superior. CaAmaras
fixas. Camara de seguimento distante. Render de camara a textura.
Programacion visual Blueprint I

Exercicio Luces

Exercicio - Camaras.

Sistemas de salde e municion. Dispensadores.

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

Programacioén visual. Blueprint 111

Exercicio. Torreta de disparo e pick- ups

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

Non Playable Characters (NPC’s)

Volumes de navegacion para Al

Spawn de personaxes

Movemento Al

Programacion visual Blueprint V

Exercicio- Zombie Attack

Recofiecemento avanzado de visibilidade

Patrulla, disparo e cobertura de NPC's

Programacion visual Blueprint VI

Exercicio .- Gardian inimigo

Médulo Sequencer.

Posicionamiento y activacion de camaras.

Animacion de elementos

Activacion de animaciones de personaje.

Audio

Pista de director.

Programacion visual Blueprint VII

Ejercicio -Cineméticas.
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Tema 11.- Personaxes

Preparacion de modelos desde Maya

Importacion de skeletal mesh, malla e animaciéns
Blend Spaces

Anim Blueprint

Preparacion de personaxes xogables.

Reutilizacién de esqueletos. Retargeting.
Programacion visual Blueprint VIII

Exercicio - Personaxes

Tema 12. Cambios de nivel. Compilacion

Preparacion de niveis individuais e nivel raiz.

Carga e activacion de niveis

Preparacion de modo de xogo e compilacién do produto.
Exercicio - Multinivel

Planificacion

Metodoloxias / probas Competencias Horas presenciais Horas non Horas totais
presenciais /
traballo auténomo
Traballos tutelados Al A2 A4 A7 AB A1l 2 102 104
B3 B4B5B8 C1C2
C4
Précticas de laboratorio B6 B8 C2 20 0 20
Presentacion oral Al A5 A7 A12 B6 C2 1 3 4
Sesion maxistral A4 A5 A6 A7 A8 All 21 0 21
Al12 B1 B9 C3
Atencién personalizada 1 0 1

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

Metodoloxias

Metodoloxias

Descricion

Traballos tutelados

Desefio e producion dun exemplo persoal de &mbito interactivo tridimensional utilizando as ferramentas de autor aprendidas

seguindo un documento de concepto.

Practicas de
laboratorio

Realizacion de exercicios en clase utilizando as ferramentas informéticas en relaciéon co tema exposto

Presentacion oral

Presentacion do traballo tutelado

Sesién maxistral

Presentacion do corpus teérico da materia por parte do profesor.

Explicacién do funcionamento dos programas informaticos utilizados na materia

Atencioén personalizada

Metodoloxias

Descricion

Traballos tutelados

Asistencia ao alumno na resolucion de dibidas durante a realizacién das stas practicas de laboratorio.

Correccion e asesoramento continuos ao estudante durante a realizaciéon 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
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Traballos tutelados Al A2 A4 A7 A8 A1l | Avaliarase a calidade do traballo persoal tutelado. 90
B3 B4 B5B8 C1 C2
C4
Presentacion oral Al A5 A7 A12 B6 C2 | Presentacion do traballo tutelado realizado 10

A realizacion fraudulenta das probas ou actividades de avaliacion, unha vez comprobada, implicara directamente a cualificacion de suspenso "0" na
materia na convocatoria correspondente, invalidando asi calquera cualificacion obtida en todas as actividades de avaliacion de cara a convocatoria

extraordinaria

- 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/

Infografia 3D-1/616G01024
Infografia 3D-2/616G01026
Animacién 3D-1/616G01032
Animacién 3D-2/616G01033
Videoxogos/616G01037
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Materias que continGian o temario

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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