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Informacion general de la asignatura
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Informacion complementaria de la asignatura

Actualmente existen diversas plataformas que facilitan el desarrollo de videojuegos de complejidad elevada. A
través de estos entornos se pueden gestionar los elementos graficos del juego de forma sencilla y programar su
comportamiento a través de cédigo. Estos entornos proporcionan herramientas para posicionar y mover objetos,
gestionar la interaccion entre ellos, afiadir sonido y todo aquello que sea necesario.

Por otro lado, en juegos con un elevado grado de realismo se necesita crear elementos graficos de gran calidad,
tales como personajes, vehiculos, vegetacién y todos aquellos elementos que forman el entorno. Se necesita
software especializado para la creacion de este tipo de material grafico.

Este curso trabajaremos con la plataforma de creacion de videojuegos Unity 3D y con el programa de modelado en
tres dimensiones Blender.

Objetivos académicos de la asignatura

e Utilizar las funcionalidades de un entorno de desarrollo de videojuegos

e Implementar la I6gica de un videojuego en tres dimensiones en tercera persona
e Crear el material grafico de un juego en tres dimensiones

¢ Integrar material grafico de creacion propia en un videojuego

e Desarrollar de forma auténoma las tareas detalladas en un guion de trabajo utilizando Internet para
complementar la informacién proporcionada

e Realizar una exposicion publica presentando un proyecto utilizando elementos audiovisuales

Competencias
Competencias generales

e CG4. Capacidad para el modelado matematico, calculo y simulacién en centros tecnoldgicos y de Ingenieria
de Empresa, particularmente en tareas de investigacion, desarrollo e innovacién en todos los ambitos
relacionados con la Ingenieria Informatica.

Competencias basicas

e (CBS5. Poseer las habilidades de aprendizaje que les permitan continuar estudiando de un modo que habra de
ser en gran medida autodirigido o autbnomo

Competencias especificas de la titulacion

e CE14. Capacidad para conceptualizar, disefiar, desarrollar y evaluar la interacciéon persona ordenador de
productos, sistemas, aplicaciones y servicios informatico
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Contenidos fundamentales de la asignatura

1. El motor de videojuegos Unity 3D
1.1. Entorno de trabajo

1.2. Jerarquia de clases y objetos
1.3. Creacioén de texturas y materiales
1.4. Programacién mediante scripts
1.5. Adicién de sonido

1.6. Importacion de modelos

2. La herramienta de modelado Blender
2.1. Entorno de trabajo

2.2. Operaciones basicas de modelado
2.3. Aplicacién de texturas

2.4. Exportacién de modelos

Ejes metodoldgicos de la asignatura

La asignatura se impartird siguiendo una metodologia totalmente practica. Los estudiantes desarrollaran un
proyecto a lo largo del curso.

El trabajo a realizar se detalla en un conjunto de documentos que describen el trabajo que debe realizar el
estudiante para completar el trabajo. Estos documentos se iran publicando de manera regular durante la duracién
del curso.

Plan de desarrollo de la asignatura

Este curso se llevara a cabo un proyecto donde se desarrollara un videojuego en tres dimensiones donde el
jugador conducira un vehiculo blindado. Sera necesario crear los elementos gréficos y programar el movimiento de
vehiculos, el lanzamiento de proyectiles y la interaccién entre elementos del juego.

Los documentos con el trabajo a realizar se publicaran de manera semanal.

Semana Tareas a desarrollar del proyecto

13 Formacién autbnoma en Unity 3D

4-10 Desarrollo del proyecto en Unity 3D

11-12 Formacién autbnoma en Blender

13-14 Desarrollo de los modelos del proyecto en Blender

Exposicion publica del proyecto usando elementos audiovisuales
15
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Sistema de evaluacién

Al acabar el curso, los estudiantes realizar una exposicion publica de su trabajo. La nota final se obtiene a partir de
los siguientes conceptos:

Actividad Peso Notaminima Engrupo Obligatoria Recuperable
Desarrollo del proyecto en Unity 3D 50% No No No Si
Creacion de modelos en Blender 30% No No No Si
Exposicién publica 20% No No No No

Nota final = 0.5*Unity + 0.3*Blender + 0,2*Expo

La evaluacioén alternativa de la asignatura implica la entrega de las mismas actividades. En este caso, el plazo de
entrega se amplia hasta 3 dias habiles antes del cierre de las actas.

Bibliografia y recursos de informacién

e Joseph Hocking. Unity in Action. Multiplatform game development in C#. Manning. 2015.

e Oliver Villar. Learning Blender. A hands-on guide to creating 3D animated characters. Addison-Wesley.
2015.

e Home of the Unity Project (https://unity.com/)

e Home of the Blender Project (https://www.blender.org/)



https://unity.com/
https://www.blender.org/

