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Prerequisits
Es recomana cursar aquesta assignatura juntament amb les assignatures:

® Art i Arquitectura de Mapes i Entorns Virtuals
® Creacio d'Objectes Digitals.

Objectius

Aprendre a integrar models 3D (escenaris, objectes i personatges) en projectes interactius com videojocs o
aplicacions. Aprendre a realitzar riggings, skinnings, animacions i interfaces competitives.

Aprendre a utilitzar Unity i a gestionar scripts i shaders per a assolir un resultat.

Competéncies

® Actuar amb responsabilitat etica i amb respecte pels drets i deures fonamentals, la diversitat i els valors
democratics.

® Actuar en I'ambit de coneixement propi avaluant les desigualtats per ra6 de sexe/génere.

® Aplicar i integrar els coneixements en ciéncies socials i humanitats i els provinents de I'enginyeria per a
generar productes i serveis complexos i a la mida dels ciutadans i de les seves necessitats.

® Cercar, seleccionar i jerarquitzar qualsevol tipus de font i document Util per a I'elaboracié de missatges,
treballs académics, exposicions, etc.



® Concebre, crear, animar i integrar espais, personatges i objectes virtuals i de realitat augmentada.

® Demostrar capacitat de lideratge, negociacié i treball en equip.

® Gestionar el temps de manera adequada i ser capag de planificar tasques a curt, mitja i llarg terminis.
® Introduir canvis en els métodes i els processos de I'ambit de coneixement per donar respostes

innovadores a les necessitats i demandes de la societat.

® Que els estudiants hagin demostrat que comprenen i tenen coneixements en una area d'estudi que

parteix de la base de I'educacio secundaria general, i se sol trobar a un nivell que, si bé es basa en
llibres de text avangats, inclou també alguns aspectes que impliquen coneixements procedents de
l'avantguarda d'aquell camp d'estudi.

® Que els estudiants hagin desenvolupat aquelles habilitats d'aprenentatge necessaries per emprendre

estudis posteriors amb un alt grau d'autonomia.

® Que els estudiants puguin transmetre informacioé, idees, problemes i solucions a un public tant

especialitzat com no especialitzat.

® Que els estudiants sapiguen aplicar els coneixements propis a la seva feina o vocacié d'una manera

professional i tinguin les competéncies que se solen demostrar per mitja de I'elaboracié i la defensa
d'arguments i la resolucié de problemes dins de la seva area d'estudi.

® Reconeixer i planificar la infraestructura tecnologica necessaria per a la creacié, I'emmagatzematge,

I'analisi i la distribucioé de productes multimédia interactius i de l'internet social.

Resultats d'aprenentatge
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Analitzar una situacio i identificar-ne els punts de millora.

Comunicar fent un Us no sexista ni discriminatori del llenguatge.

Contrastar i verificar la veracitat de les informacions aplicant criteris de valoracio.

Diferenciar alld substancial d'alld rellevant en tots els tipus de documents de I'assignatura.
Dissenyar objectes que combinin les normes estétiques amb una perfecta funcionalitat técnica.
Dominar el maneig dels programes informatics especifics.

Exposar per escrit i oralment la sintesi de les analisis realitzades.

Formar part d'equips de treball necessaris per fer projectes de produccions virtuals.

Identificar els aspectes especifics del disseny, la creacio, la integracié i I'animacié d'objectes digitals
(2D i 3D) i les eines especifiques tant des del punt de vista conceptual com practic.

Interpretar i discutir documents de les principals teories dels entorns virtuals.

. Planificar i executar projectes academics en |'ambit de la teoria dels entorns virtuals.
. Ponderar els riscos i les oportunitats de les propostes de millora tant propies com alienes.
. Presentar els treballs de I'assignatura en els terminis previstos i mostrar-ne la planificacio individual o

grupal aplicada.

Proposar nous métodes o solucions alternatives fonamentades.

Proposar projectes i accions que estiguin d'acord amb els principis de responsabilitat ética i de respecte
pels drets humans i els drets fonamentals, la diversitat i els valors democratics.

Proposar projectes i accions que incorporin la perspectiva de génere.

Utilitzar els espais virtuals creats per utilitzar-los com a context de narracions.

Continguts

1. Modelat d'elements amb rigging

4. Integraci6 d'elements animats

5. Interficie i acabats dins el motor
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Activitats formatives i Metodologia

Titol Hores ECTS Resultats d'aprenentatge

Tipus: Dirigides

Classes de teoria 15 0,6 1,2,3,4,9,10,14,6

Tipus: Supervisades

Projecte 21 0,84 1,5,4,8,11,7,14,15,16,6, 13,17, 12

Practiques 12 0,48 3,5,4,9,10, 11,14, 15,16, 6, 13, 17

Tipus: Autdonomes

Estudi de teoria 15 0,6 3,4,9,6
Treball autonom practica 12 0,48 5,8,9,10, 11,6, 13,17
Treballar en el projecte 37 1,48 3,5,4,8,9,11,7,14, 15,6, 13,17, 12

Aquesta assignatura té més pes la part de practica i de projecte respecte la part tedrica. La part practica | de projecte
es realitzara en sessions de treball tutoritzades pel professor, sessions de demostracié dels treballs i entregues de
memoria i documentacio i de treball autonom realitzat per part de I'alumne de forma individual o en grup.

TEORIA: Classes de tipus magistral amb material que es proporcionara préviament en el Campus virtual on
s'introdueixen els conceptes teorics i practics de l'assignatura. Tot i ser classes de teoria, una bona part de la sessio6 es
destinara a solucionar individualment o en grup problemes plantejats pel professor. Es recomana disposar de portatil
per a aquestes sessions.

PRACTIQUES: Es plantejaran casos practics d'escenaris diferents en grups de 3 persones, on es proporcionara un
enunciat i els alumnes han d'implementar i presentar una solucié en Blender i en Unity del cas. En aquests casos
practics requeriran l'aplicacié dels conceptes explicats a les classes de teoria.

PROJECTE: A meitat de curs en grups 3 o0 4 els alumnes se'ls hi proporcionara una proposta de projecte consistent en
realitzar I'entorn adient per a una aplicacion o un videojoc que realitzaran durant 6 setmanes. Els alumnes també
podran fer propostes de projecte. En les sessions de classe els alumnes faran treball grupal tutoritzat per professor i
hauran de fer entregues periddiques de documentacio. El darrer dia de classe cada grup fara una presentacio oral del
projecte, havent entregat préviament una memoria del treball realitzat.

NOTA: Es reservaran 15 minuts d'una classe, dins del calendari establert pel centre/titulacié, perqué I'alumnat empleni
les enquestes d'avaluacié de I'actuacio del professorat i d'avaluacio de l'assignatura/modul.
COMPETENCIES:
Es pretén que els alumnes adquireixin (a més de les especificades a 'apartat 5) les seglients competéncies:
® Desenvolupar estrategies d'aprenentatge autonom.
® Capacitat d'organitzaci6 i planificacio.
® Capacitat de resolucié de problemes.

PROGRAMARI:

Avaluacié



Activitats d'avaluacié continuada

Titol Pes Hores ECTS Resultats d'aprenentatge

Assisténcia i participacié en sessions de 0.1 21 0,84 1,2,5,4,8,9,10,11,7, 14, 15, 16, 6, 13, 17,

projecte 12

Avaluacié continuada individual Teoria 02 3 0,12 3,4,9,10,7

Avaluacié de treballs practics 02 3 0,12 1,2,3,5,4,8,9,10, 11,7, 14,15, 16, 6, 13,
17,12

Projecte 05 M 0,44 1,2,3,5,4,8,9,10,11,7,14, 15, 16, 6, 13,
17,12

Les activitats avaluatives puntuables sobre 10 sén les seglents: |
a) Prova teorica (20% de la nota final)

b) Entrega de treballs practics (20% de la nota final)

¢) Realitzacio de practiques (projecte) (50% de la nota final)

d) Assisténcia i participacié en les sessions de projecte (10% de la nota final)

Per al calcul de la nota final, cadascuna de les activitats avaluatives ha de tenir una nota superior a 5.

La nota de les activitats de recuperacio es puntuara com a maxim amb un 8. Els alumnes que hagin aprovat una
activitat avaluativa es poden presentar a recuperacions i en aquest cas es valorara la nota coma a maxim amb un 10.
Es tindra en compte la maxima nota de les dues avaluacions.
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En cas que I'estudiant realitzi qualsevol irregularitat que pugui conduir a una variacié significativa de la qualificacié d'un
acte d'avaluacio, es qualificara amb 0 aquest acte d'avaluacid, amb independéncia del procés disciplinari que s'hi pugui.
instruir. En cas que es produeixin diverses irregularitats en els actes d'avaluacié d'una mateixa assignatura, la
qualificacié final d'aquesta assignatura sera 0.

Els grups no es podran dissoldre ni rebre modificacions substancials passades%@s%@gﬁgedé B%@cﬁépe%@go{f@ome

modificacions es fan abans i sempre sota I'aprovacio del docent, s'imposara un métode alternatiu d'avaluacio amb (
directrius a discrecio del tutor.

a) PROVA TEORICA:

Examen

b) ENTREGA TREBALLS PRACTICS:

Activitats relacionades amb el procés d'aprenentatge

® Entrega de models funcionals
® Entrega de pack d'animacions

c) PROJECTE:

CRITERIS D'AVALUACIO:

Per a considerar aprovada l'assignatura ha d'obtenir-se un minim de 5 en la nota final.



IMPORTANT PER A TOTS ELS ALUMNES: El Campus Virtual de la UAB sera el mitja de comunicacié per a I'entrega
de treballs i documentacio de 'assignatura. També es faran els grups de practiques i de projecte i sera el mitja de
comunicacié urgent, cas de que es produeixi alguna incidéncia o abséncia en les classes presencials.

CALENDARI D'AVALUACIO:

® Seguiment dels grups i controls: durant el curs.
® Entrega del port-foli, presentacio oral i aplicacié per part dels alumnes: La darrera setmana de classe.

Aquesta assignatura no preveu el sistema d'avaluacioé Unica.

Bibliografia

® https://www.blender.org/ (Blender)

® https://cascadeur.com/ (Cascadeur)

® https://quixel.com/mixer (Quixel Mixer)
® https://unity.com/ (Unity3D)

Programari

Steam

Llista d'idiomes

Nom Grup Idioma Semestre Torn
(PAUL) Practiques d'aula 61 Espanyol segon quadrimestre tarda
(PLAB) Practiques de laboratori 61 Espanyol segon quadrimestre tarda

(TE) Teoria 6 Espanyol segon quadrimestre tarda



https://www.blender.org/
https://cascadeur.com/
https://quixel.com/mixer
https://unity.com/

