Guia Docente

DATOS DE IDENTIFICACION

| Titulacion: Grado en Creacién y Narracion de Videojuegos |
| Rama de Conocimiento: Ciencias Sociales y Juridicas |
| Facultad/Escuela: Ciencias de la Comunicacion |
| Asignatura: Creacion de Entornos y Avatares |
Tipo: Obligatoria Créditos ECTS: 6
Curso: 3 Cadigo: 4674
| Periodo docente: Sexto semestre
| Materia: Expresion Artistica |
| Médulo: Procesos de Creacién y Expresion Digital |
| Tipo de ensefianza: Presencial |
| Idioma: Castellano |
Total de horas de 150

dedicacion del alumno:

Equipo Docente Correo Electrénico

Pedro Pablo Aullé Gonzalez pedropablo.aullo@ufv.es

DESCRIPCION DE LA ASIGNATURA

Esta asignatura desarrolla las diferentes técnicas y procesos que culminan con la creacion de un'escenario de
juego 3D, asi como de sus avatares o0 personajes de juego.

Para ello integra muchos de los conocimientos aprendidos en otras asignaturas como "Uso y Manejo de Editores
y Motores Graficos", "animacion interactiva" o "Infografia" y esta plenamente relacionada con el resto de
asignaturas de creacion de contenidos en 3D, "Introduccion al Disefio 3D", "Infografia 3D I" e "Infografia 3D 11".
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OBJETIVO

Capacitar a los alumnos para la implementacion de Escenarios y Avatares de juego 3D, utilizando para ello las
Ultimas técnicas y dandoles a conocer los diferentes procesos de produccion mas utilizados en la industria.

Los fines especficos de la asignatura son:

Conocer todo el proceso de creacion de un escenario de juego, partiendo del disefio inicial hasta su finalizacién
en el Master Candidate.

Conocer la gestidn de assets en proyectos complejos.

Conocer las distintas configuraciones tecnicas de un motor juego y como afectan a su calidad visual y
rendimiento.

Conocer la Implementacién de avatares o personajes en el Motor de juego, partiendo de su modelo, materiales y
animaciones.

CONOCIMIENTOS PREVIOS

Modelado y Texturizado de Props .

Modelado, Texturizado, rigging y Animacion de Personajes.

Manejo basico de Motores graficos

CONTENIDOS

Introduccién a la creacion de escenarios y avatares.

1). Configuracion de Avatares y animaciones.

2). Creacion de terrenos en Unity, mezcla de texturas, detalles, vegetacion de suelo, viento, arboles.

3). Creacion de escenarios, Decisiones de disefio y Métodos de Creacion: Directo Vs Modular Vs Blocking.
4). Texturizado de escenarios. Camara vs Resolucién, Props vs Tileado.

5). Gestion de Assets y Técnicas de Reutilizacion y Diversificacion de elementos en Max y Unity.
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ACTIVIDADES FORMATIVAS

LECCION MAGISTRAL PARTICIPATIVA: A diferencia de la leccién magistral clasica, en la que el peso de la
docencia recae en el profesor, en la lecciébn magistral participativa buscamos que el estudiante pase de una
actitud pasiva a una activa, favoreciendo su participacion. Para ello es necesario que el docente realice una
buena estructuracién del contenido, tenga claridad expositiva y sea capaz de mantener la atencién y el interés del
estudiante.

TRABAJO AUTONOMO. En esta metodologia el alumno toma la iniciativa con o sin la ayuda de otros (profesores,
compafieros, tutores,mentores). Es el estudiante el que diagnostica sus necesidades de aprendizaje, formula sus
metas de aprendizaje, identifica los recursos que necesita para aprender, elige e implementa las estrategias de
aprendizaje adecuadas y evalla los resultados de su aprendizaje. El docente se convierte asi en el guia, el
facilitador y en una fuente de informacion

que colabora en ese trabajo autonomo. Esta metodologia resultara de especial interés para el desarrollo de
competencias relacionadas con la investigacion

TRABAJO COOPERATIVO EN GRUPOS REDUCIDOS: El nimero de alumnos programado en nuestra
Universidad nos permite un trabajo grupal en grupos reducidos. Slavin define el trabajo cooperativo como
"estrategias de instruccién en las que los alumnos estan divididos en grupos pequefios y son evaluados segun la
productividad del grupo”, lo que pone en juego tanto la responsabilidad individual como la interdependencia
positiva, base del trabajo profesional en equipo.

SISTEMA DE ACCION TUTORIAL: que incluye entrevistas, grupos de discusion, autoinformes e informes de
seguimiento tutorial.

INVESTIGACION: Blusqueda de informacion a partir de diversas fuentes y documentos, andlisis y sintesis de los
datos y desarrollo de conclusiones
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DISTRIBUCION DE LOS TIEMPOS DE TRABAJO

ACTIVIDAD PRESENCIAL TRABAJO AUTONOMO/ACTIVIDAD NO
PRESENCIAL
60 horas 90 horas
Clase expositiva participativa 15h Trabajo individual y en grupo 40h
Evaluacion 4h Estudio tedrico-préactico 35h
Practicas en laboratorio 16h Trabajo en plataforma virtual 15h
Realizacion de proyectos por equipos en Laboratorio
15h
Seminarios tedrico-practicos, Talleres,Conferencias,
Mesas Redondas: (Trabajo en pequefios grupos con el
fin de profundizar en contenidos didacticos especificos,
tutorias individuales o grupales) 10h

COMPETENCIAS

Competencias basicas

Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area de estudio que parte de la
base de la educaciéon secundaria general, y se suele encontrar a un nivel que, si bien se apoya en libros de texto
avanzados, incluye también algunos aspectos que implican conocimientos procedentes de la vanguardia de su
campo de estudio

Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocacion de una forma profesional y posean
las competencias que suelen demostrarse por medio de la elaboracion y defensa de argumentos y la resolucion
de problemas dentro de su &rea de estudio

Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes (normalmente dentro de su area
de estudio) para emitir juicios que incluyan una reflexion sobre temas relevantes de indole social, cientifica o ética

Que los estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, problemas y soluciones a un publico tanto
especializado como no especializado

Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias para emprender estudios
posteriores con un alto grado de autonomia

Competencias generales

Habilidad para dominar las tecnologias de la informacion y la comunicacién y su aplicacion en gl ambito de la
industria de los videojuegos.

Competencias especificas
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Capacidad para desarrollar la constancia necesaria para resolver las dificultades inherentes a la producciéon de un
videojuego.

Capacidad para disefiar elementos infogréaficos en tres dimensiones.

Capacidad para manejar soportes graficos y conocer su utilidad en el entorno grafico de un videojuego.

Capacidad para emplear software especifico para realizar trabajos de grafismo.

RESULTADOS DE APRENDIZAJE

El alumno es capaz de gestionar los assets que forman un proyecto complejo.

El alumno conoce todo el proceso de creacion de un escenario de juego, partiendo del disefio inicial hasta su
finalizacién en el Master Candidate

El alumno es capaz de ajustar las distintas configuraciones técnicas de un motor juego para conseguir el mejor
rendimiento y calidad visual.

El alumno conoce todo el proceso de configuracién y ajuste de un Personaje de juego.

SISTEMA DE EVALUACION DEL APRENDIZAJE

Las conductas de plagio, asi como el uso de medios ilegitimos en las pruebas de evaluacion, seran sancionados
conforme a lo establecido en la Normativa de Evaluacién y la Normativa de Convivencia de la universidad.
Convocatoria ordinaria, elementos de calificacion:

Pruebas escritas u orales, de desarrollo, de respuesta corta o tipo test: 50%

Trabajos y ejercicios individuales y grupales: 20%

Evaluacion al trabajo en equipo para la realizacion de proyectos: 30%

Requisitos para la convocatoria ordinaria: Obtener un minimo de 5 en todos los elementos de calificacién para
poder aprobar. La asistencia no debe ser inferior al 80% independientemente de que sea o no justificada.
Convocatoria extraordinaria.

Pruebas escritas u orales, de desarrollo, de respuesta corta o tipo test: 50%

Trabajos y ejercicios individuales y grupales: 20%

Evaluacion al trabajo en equipo para la realizacion de proyectos: 30%

Requisitos para la convocatoria extraordinaria: Obtener un minimo de 5 en todos los elementos de calificacion para
poder aprobar.

BIBLIOGRAFIA Y OTROS RECURSOS

Basica

Volodymyr Gerasimov. Building Levels in Unity: Create exciting 3D game worlds with Unity / |Bitmingham/:Packt
Publishing,2015.

Luke Ahearn. 3D Game Environments:Create Professional 3D Game Worlds / 2nd ed. Boca Raton (Florida) :CRC
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Press,2017.

Christopher W. Totten. An Architectural Approach to Level Design / Boca Ratén (Florida) :CRC Press,2014.

IR
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