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Descricion xeral

O obxectivo é aprender a simular dentro dun motor de videoxogos o comportamento fisico do mundo real. Isto inclde a

simulacién de sustancias
con comportamentos moi particulares, como pode ser o caso das sustancias liquidas ou gasosas.

O alumno tamén aprendera fundamentos bésicos da fisica asociada ao comportamento de obxectos (p.ex.: vehiculos) ou
efectos (p.ex.: explosions)

gue poidan ser necesarios dentro dun videoxogo.

Competencias do titulo

cédigo

Competencias do titulo

Resultados da aprendizaxe

Resultados de aprendizaxe Competencias do
titulo
Comprender os fundamentos fisicos dos fenémenos que se poden simular en videoxogos, como movemento de vehiculos, BP1 | CP4
tecidos ou particulas. BP3 | CP5
BP4 | CP7
BP5
BP7
BP10
Aprender como se aplican devanditos conceptos de forma practica dentro dun motor de videoxogos. AP30 | BP1 CP2
AP33 | BP2 | CP4
BP5 | CP5
BP6 = CP6
BP7 | CP7
BP8 | CP8
BP10
BP11
BP13

Contidos
Temas Subtemas
Fisicas Mecanica de soélidos
Contacto e impacto
Liquidos Fundamentos de simulacion de liquidos

Aplicacion nun motor de videoxogos
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Roupa e pelo

Simulacién de roupa e pelo nun motor de videoxogos

Particulas Fundamentos de simulacion de particulas
Efectos de particulas nun motor de videoxogos (fume, lume)
Vehiculos Introducién & dindmica de vehiculos

Simulacién de vehiculos nun motor de videoxogos

Planificacion

Metodoloxias / probas

Competencias Horas presenciais Horas non Horas totais

presenciais /

traballo auténomo

Sesion maxistral A33 B1B5B8 C4C5 17 0 17
C7C8
Solucién de problemas B2 B5 B7 B8 B10 B13 11 0 11
C4C5C6C7C8
Traballos tutelados A30 A33 B1 B2 B3 B4 0 54 54

B5 B6 B7 B8 B10 B11
B13 C2 C4 C5C6 C7

Estudo de casos A33 A30 B1 B2 B3 B5 9 0 9
B7 B8 B10 B13 C7

Seminario B10 C7 C5 4 0 4

Simulacién A30 A33 B1 B2 B3 B4 0 54 54

B5 B6 B7 B8 B10 B11
B13 C2 C4 C5C6 C7
Cc8

Atencion personalizada

1 0 1

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

Metodoloxias

Metodoloxias

Descricion

Sesion maxistral

Explicacion en clase das bases tedricas da simulacién

Solucién de

problemas

Solucién de problemas basicos de mecanica de solidos, contacto, dindmica de vehiculos, etc.

Traballos tutelados

Aplicacion da simulacion fisica a un videoxogo: traballo en clase

Estudo de casos

Ver como se simulan os diferentes fenémenos fisicos dentro dun motor de videoxogos

Seminario

Charla dun experto na materia

Simulacion

Aplicacién da simulacion fisica a un videoxogo: traballo autbnomo

Atencioén personalizada

Metodoloxias

Descricion

Traballos tutelados
Estudo de casos

Simulacion

Todas as practicas seran realizadas baixo a tutela do profesor. Tamén se poderan resolver dibidas durante o horario de

tutorias.

No caso de estudantes con dispensa académica, proporcionarase ao estudante material para que poida realizar a maioria
das practicas de forma non presencial, e o profesor atenderao durante as tutorias sempre que este soliciteo, ou noutro
horario se non puidese acudir no horario de tutorias.

Avaliacion

Metodoloxias

Competencias Descricion Cualificacion
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Traballos tutelados A30 A33 B1 B2 B3 B4 | Avaliarase o grao de consecucién dos obxectivos do proxecto, de acordo a 40
B5 B6 B7 B8 B10 B11 | complexidade do mesmo
B13 C2 C4 C5C6 C7

Estudo de casos A33 A30 B1 B2 B3 B5 | Avaliarase a capacidade do alumno para resolver os problemas practicos expostos 20
B7 B8 B10 B13 C7
Simulacién A30 A33 B1 B2 B3 B4 | Avaliarase o grao de consecucién dos obxectivos do proxecto, de acordo a 40

B5 B6 B7 B8 B10 B11 | complexidade do mesmo
B13 C2 C4 C5C6 C7
Cc8

Observacions avaliacion

No caso de estudantes con dispensa académica, a avaliacion basearase nun seguimento do traballo realizado durante o curso, e no proxecto final

gue devanditos alumnos tamén teran que realizar.

Fontes de informacién

Bibliografia 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

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

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

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

Recomendacions

Materias que se recomenda ter cursado previamente

Materias que se recomenda cursar simultaneamente

Materias que contintdan o temario

Observacions

Para axudar a conseguir unha contorna inmediata sostida e
cumprir co obxectivo da accién nimero 5: "Docencia e investigacion
saudable e sustentable ambiental e social" do "Plan de Accién Green

Campus Ferrol™:

A entrega de traballos gue se realicen nesta materia:- Solicitarase en formato virtual e/ou soporte informatico.- Realizarase a través da web da
materia, en formato dixital, sen necesidade de imprimilos.-

En caso de ser necesario realizalos en papel: non se empregaran

plasticos; realizaranse impresions a dobre cara; empregarase papel

reciclado; evitarase a impresién de borradores.Débese facer un uso sustentable dos recursos e a prevencion de impactos negativos sobre o medio

natural.

(*)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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