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PROFESORADO

Profesorado responsable: Ripoll, Marc

Otros: Ripoll, Marc
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CAPACIDADES PREVIAS

Modelado y texturizado 3d basicos.

COMPETENCIAS DE LA TITULACION A LAS QUE CONTRIBUYE LA ASIGNATURA

Especificas:

CEV] 7. Dominar el gran abanico de herramientas profesionales del sector para la elaboracion de contenidos digitales de todo tipo.
CEVJ] 8. Disefiar, modelar, texturizar y animar objetos, personajes y escenas 2D y 3D para su inclusion en proyectos digitales,
secuencias audiovisuales y videojuegos.

CEVJ] 9. Aplicar técnicas de modelado y animacion avanzada, postproduccion y efectos especiales para la elaboracién de contenidos
digitales y/o su inclusion en un proyecto de videojuego.

Transversales:

04 COE N2. COMUNICACION EFICAZ ORAL Y ESCRITA - Nivel 2: Utilizar estrategias para preparar y llevar a cabo las presentaciones
orales y redactar textos y documentos con un contenido coherente, una estructura y un estilo adecuados y un buen nivel ortografico y
gramatical.

06 URI N3. USO SOLVENTE DE LOS RECURSOS DE INFORMACION - Nivel 3: Planificar y utilizar la informacién necesaria para un
trabajo académico (por ejemplo, para el trabajo de fin de grado) a partir de una reflexidn critica sobre los recursos de informacién
utilizados.

07 AAT. APRENDIZAJE AUTONOMO: Detectar deficiencias en el propio conocimiento y superarlas mediante la reflexion critica y la
eleccion de la mejor actuacién para ampliar este conocimiento.

05 TEQ. TRABAJO EN EQUIPO: Ser capaz de trabajar como miembro de un equipo interdisciplinar ya sea como un miembro mas, o
realizando tareas de direccién con la finalidad de contribuir a desarrollar proyectos con pragmatismo y sentido de la responsabilidad,
asumiendo compromisos teniendo en cuenta los recursos disponibles.

METODOLOGIAS DOCENTES

Exposicion y aprendizaje de nuevos contenidos a través de teoria, referencias y casos practicos.

Clase participativa donde desarrollar actividades para la resolucion de problemas y discusién de contenidos.

Trabajos practicos donde aplicar y experimentar con los contenidos vistos en clase. Se plantearan ejercicios para trabajar durante la
semana y mejorar la experiencia necesaria para dominar las herramientas de disefio 3d.
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OBJETIVOS DE APRENDIZAJE DE LA ASIGNATURA

Entender los conceptos tedricos aplicados al disefio de niveles.

Plantear niveles de juego adaptados a todo tipo de mecanicas, estéticas y narrativas.

Entender la metodologia de trabajo utilizada por los estudios de videojuego, analizar la importancia del trabajo en equipo y aprender

a identificar las buenas practicas a la hora de trabajar.

Conocer las técnicas especificas de videojuegos mas importantes y su aplicacion al disefio de niveles.

Profundizar en las bases del modelado, texturizado e iluminacidn 3d.

Utilizar el contenido de la asignatura para crear escenarios de calidad profesional.
Adaptar la aplicacion de conceptos de disefio 2d e ilustracién en la creacién de niveles interactivos.

Realizar los ejercicios planteados en la asignatura aplicando una correcta estructura, presentacién y planificacion del tiempo,

acompafiado de un buen nivel ortografico y gramatical.

HORAS TOTALES DE DEDICACION DEL ESTUDIANTADO

Tipo Horas Porcentaje
Horas grupo mediano 32,0 21.33
Horas aprendizaje auténomo 90,0 60.00
Horas actividades dirigidas 10,0 6.67

Horas grupo grande 18,0 12.00

Dedicacion total: 150 h

CONTENIDOS

Disefo de niveles

Descripcion:

Planning y preproduccion.
Tipos de juegos.
Environment art.

2d vs 3d.

Progressi6 visual.

Competencias relacionadas:

04 COE N2. COMUNICACION EFICAZ ORAL Y ESCRITA - Nivel 2: Utilizar estrategias para preparar y llevar a cabo las
presentaciones orales y redactar textos y documentos con un contenido coherente, una estructura y un estilo adecuados y un

buen nivel ortogréfico y gramatical.

05 TEQ. TRABAJO EN EQUIPO: Ser capaz de trabajar como miembro de un equipo interdisciplinar ya sea como un miembro mas,

o realizando tareas de direccion con la finalidad de contribuir a desarrollar proyectos con pragmatismo y sentido de la
responsabilidad, asumiendo compromisos teniendo en cuenta los recursos disponibles.

07 AAT. APRENDIZAJE AUTONOMO: Detectar deficiencias en el propio conocimiento y superarlas mediante la reflexidn critica y la

eleccidn de la mejor actuacidén para ampliar este conocimiento.

06 URI N3. USO SOLVENTE DE LOS RECURSOS DE INFORMACION - Nivel 3: Planificar y utilizar la informacidn necesaria para un

trabajo académico (por ejemplo, para el trabajo de fin de grado) a partir de una reflexion critica sobre los recursos de

informacion utilizados.

Dedicacion: 41h 20m

Grupo grande/Teoria: 5h

Grupo mediano/Practicas: 8h 20m
Actividades dirigidas: 3h
Aprendizaje autonomo: 25h
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Arquitectura e iluminacion

Descripcion:

Arquitectura y urbanismo.
Percepcidn visual e iluminacion.
Escenarios virtuales.

Competencias relacionadas:

04 COE N2. COMUNICACION EFICAZ ORAL Y ESCRITA - Nivel 2: Utilizar estrategias para preparar y llevar a cabo las
presentaciones orales y redactar textos y documentos con un contenido coherente, una estructura y un estilo adecuados y un
buen nivel ortografico y gramatical.

05 TEQ. TRABAJO EN EQUIPO: Ser capaz de trabajar como miembro de un equipo interdisciplinar ya sea como un miembro mas,
o realizando tareas de direccion con la finalidad de contribuir a desarrollar proyectos con pragmatismo y sentido de la
responsabilidad, asumiendo compromisos teniendo en cuenta los recursos disponibles.

07 AAT. APRENDIZAJE AUTONOMO: Detectar deficiencias en el propio conocimiento y superarlas mediante la reflexidn critica y la
eleccion de la mejor actuacidén para ampliar este conocimiento.

06 URI N3. USO SOLVENTE DE LOS RECURSOS DE INFORMACION - Nivel 3: Planificar y utilizar la informacién necesaria para un
trabajo académico (por ejemplo, para el trabajo de fin de grado) a partir de una reflexion critica sobre los recursos de
informacién utilizados.

Dedicacion: 41h 20m

Grupo grande/Teoria: 5h

Grupo mediano/Practicas: 8h 20m
Actividades dirigidas: 3h
Aprendizaje autonomo: 25h

Creacion de contenido

Descripcion:

Escultura y pintura digital.
Extraccién de mapas.
Fotogrametria.

Bake de iluminacién.

Competencias relacionadas:

CEVJ 9. Aplicar técnicas de modelado y animacién avanzada, postproduccion y efectos especiales para la elaboracién de
contenidos digitales y/o su inclusiéon en un proyecto de videojuego.

CEV] 7. Dominar el gran abanico de herramientas profesionales del sector para la elaboracién de contenidos digitales de todo
tipo.

CEVJ 8. Disefar, modelar, texturizar y animar objetos, personajes y escenas 2D y 3D para su inclusidon en proyectos digitales,
secuencias audiovisuales y videojuegos.

07 AAT. APRENDIZAJE AUTONOMO: Detectar deficiencias en el propio conocimiento y superarlas mediante la reflexidn critica y la
eleccién de la mejor actuacién para ampliar este conocimiento.

Dedicacion: 41h 20m

Grupo grande/Teoria: 5h

Grupo mediano/Practicas: 8h 20m
Actividades dirigidas: 3h
Aprendizaje autonomo: 25h
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Integracion y exportacion

Descripcion:
Interactividad.
Modelo de colision.
Efectos.
Optimizacion.

Competencias relacionadas:

CEVJ 9. Aplicar técnicas de modelado y animacion avanzada, postproduccion y efectos especiales para la elaboracién de
contenidos digitales y/o su inclusiéon en un proyecto de videojuego.

CEVJ 7. Dominar el gran abanico de herramientas profesionales del sector para la elaboracién de contenidos digitales de todo
tipo.

CEVJ 8. Disefar, modelar, texturizar y animar objetos, personajes y escenas 2D y 3D para su inclusidon en proyectos digitales,
secuencias audiovisuales y videojuegos.

07 AAT. APRENDIZAJE AUTONOMO: Detectar deficiencias en el propio conocimiento y superarlas mediante la reflexidn critica y la
eleccion de la mejor actuacidon para ampliar este conocimiento.

Dedicacidén: 26h

Grupo grande/Teoria: 3h
Grupo mediano/Practicas: 7h
Actividades dirigidas: 1h
Aprendizaje auténomo: 15h

ACTIVIDADES

Disefo de nivel

Descripcion:
Disefiar un nivel de juego a partir de una serie de conceptos y normas marcadas en el enunciado de la actividad. El trabajo es
individual.

Objetivos especificos:
Disefiar un nivel de juego funcional, siguiendo las guias explicadas en clase.

Material:
Documentacion de clase, Adobe photoshop, Microsoft Word.

Entregable:
En la carpeta correspondiente del campus Agora, segun la documentacion dada en la asignatura.

Competencias relacionadas:

06 URI N3. USO SOLVENTE DE LOS RECURSOS DE INFORMACION - Nivel 3: Planificar y utilizar la informacién necesaria para un
trabajo académico (por ejemplo, para el trabajo de fin de grado) a partir de una reflexion critica sobre los recursos de
informacién utilizados.

Dedicacién: 10h
Aprendizaje auténomo: 10h
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Produccion de un nivel de juego navegable

Descripcion:
Siguiendo una guia de disefio, se ha de crear un escenario 3d y generar un ejecutable funcional. El trabajo es en grupo.

Objetivos especificos:

Trabajo en grupo.

Creacién de assets 3d.

Implementacién del contenido al motor de juego.

Material:
Autodesk Maya, Unity 3d

Entregable:
Presentacion oral en publico en clase. Se ha de generar documentacion, material grafico y un ejecutable funcional.

Competencias relacionadas:

CEVJ] 7. Dominar el gran abanico de herramientas profesionales del sector para la elaboracidon de contenidos digitales de todo
tipo.

CEVJ 8. Disenar, modelar, texturizar y animar objetos, personajes y escenas 2D y 3D para su inclusidon en proyectos digitales,
secuencias audiovisuales y videojuegos.

CEVJ 9. Aplicar técnicas de modelado y animacion avanzada, postproduccion y efectos especiales para la elaboracién de
contenidos digitales y/o su inclusiéon en un proyecto de videojuego.

05 TEQ. TRABAJO EN EQUIPO: Ser capaz de trabajar como miembro de un equipo interdisciplinar ya sea como un miembro mas,
o realizando tareas de direccion con la finalidad de contribuir a desarrollar proyectos con pragmatismo y sentido de la
responsabilidad, asumiendo compromisos teniendo en cuenta los recursos disponibles.

04 COE N2. COMUNICACION EFICAZ ORAL Y ESCRITA - Nivel 2: Utilizar estrategias para preparar y llevar a cabo las
presentaciones orales y redactar textos y documentos con un contenido coherente, una estructura y un estilo adecuados y un
buen nivel ortografico y gramatical.

06 URI N3. USO SOLVENTE DE LOS RECURSOS DE INFORMACION - Nivel 3: Planificar y utilizar la informacién necesaria para un
trabajo académico (por ejemplo, para el trabajo de fin de grado) a partir de una reflexion critica sobre los recursos de
informacidén utilizados.

07 AAT. APRENDIZAJE AUTONOMO: Detectar deficiencias en el propio conocimiento y superarlas mediante la reflexidn critica y la
eleccion de la mejor actuacidén para ampliar este conocimiento.

Dedicacioén: 20h
Grupo mediano/Practicas: 5h
Aprendizaje auténomo: 15h
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SISTEMA DE CALIFICACION

2 practicas
1 ejercicio de practica con una ponderacion del 15% de la nota final de la asignatura.
1 ejercicio de practica con una ponderacion del 30% de la nota final de la asignatura.

1 control
1 Examen Parcial con una ponderacién del 15% de la nota final de la asignatura.

Examen final
Un Examen Final con una ponderacién del 30% de la nota final de la asignatura.

Participacion y actitud de aprendizaje: 10% de la nota de la asignatura.

Examen de revaluacién: posibilidad de revaluar las ponderaciones de la nota final correspondientes al examen parcial y final (45%).
Solo pueden presentarse los alumnos que no hayan superado la asignatura. En caso de aprobar la asignatura, la nota maxima final
sera un 5.

Las acciones irregulares que puedan llevar a una variacidn significativa de la calificacion de uno o mas estudiantes constituyen una
realizacion fraudulenta de un acto de evaluacién. Esta accién comporta la calificacién descriptiva de suspenso y numérica de 0 del
acto de evaluacion ordinario global de la asignatura, sin derecho a reevaluacion.

Si los docentes tienen indicios de la utilizacién de herramientas de IA no permitidas en las pruebas de evaluacién, podran convocar a

los estudiantes implicados a una prueba oral o a una reunién para verificar la autoria.

NORMAS PARA LA REALIZACION DE LAS PRUEBAS.

Una parte de los ejercicios se pueden realizar durante las clases con el profesor de la asignatura. Los estudiantes también deberan
dedicar tiempo de trabajo auténomo (fuera del horario), para realizar los ejercicios. Para hacerlos se deberan seguir las indicaciones
especificadas en el documento de trabajo.

El ejercicio una vez finalizado sera depositado en el Campus Virtual en el aula de entrega y en la fecha correspondiente, solo se
tendran en cuenta para valorar aquellos ejercicios entregados antes de las 24:00 horas de la data limite.

Los documentos han de ser completados, siguiendo las instrucciones, especialmente por lo referente al nombre de archivos. La
correcta gestion de la documentacion aportada es un aspecto de las competencias a adquirir y parte de la evaluacion.

BIBLIOGRAFIA

Basica:

- Sjoerd "Hourences" de Jong. The hows and whys of level design. [Belgium]; [Morrisville]: Sjoerd de Jong: Lulu.com, 2006.
- Kremers, R. Level design: concept, theory, and practice. Wellesley. MA: A.K. Peters, 2009. ISBN 9781568813387.

- Birn, J. Digital lighting and rendering. 3rd ed. Berkeley, CA: New Riders, 2014. ISBN 0321928989.

Complementaria:

- Demers, O. Digital texturing and painting. [S.I.]: New Riders, 2002. ISBN 0735709181.

- Kerr, N. Techniques of photographic lighting. New York: American Photographic Book Publishing, 1982. ISBN 0817460241.

- Brown, B. Cinematography: theory and practice: image making for cinematographers and directors. [s.l.]: Focal Press, 2011. ISBN
9780240812090.

- Ahearn, L. 3D game textures: create professional game art using Photoshop [en linea]. 3rd ed. Waltham, MA: Focal Press, 2012
[Consulta: 06/05/2022]. Disponible a:
https://www-sciencedirect-com.recursos.biblioteca.upc.edu/book/9780240820774/3d-game-textures. ISBN 9780240820774.

- Rogers, S. Level up!: the guide to great video game design. 2nd ed. Chichester: Wiley, 2014. ISBN 9781118877166.
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RECURSOS

Enlace web:

- www.digitaltutors.com. Recurso

- http://www.brainstorm-digital.com. Recurso
- http://level-design.org. Recurso
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