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CAPACITATS PREVIES

Modelat i texturat 3d basics.

METODOLOGIES DOCENTS

Exposicid i aprenentatge de nous continguts a través de teoria, referéncies i casos practics.

Classe participativa on desenvolupar activitats per a la resolucié de problemes i discussié de continguts.

Treballs practics on aplicar i experimentar amb els continguts vistos a classe. Es plantejaran exercicis per a treballar durant la
setmana i millorar I'experiéncia necessaria per a dominar les eines de disseny 3d.

OBJECTIUS D'APRENENTATGE DE L'ASSIGNATURA

- Descriure els conceptes basics i els procediments implicats en el modelatge, el texturat, la il-luminacid i I'animacié 2D i 3D
d'objectes, personatges i entorns per a videojocs.

- Aplicar técniques de modelatge, texturat i il-luminacié a personatges, "props" i escenaris 3D que recrein ambients reals o imaginaris.
- Programar elements 3D interactius dins d'una escena d'un videojoc.

- Crear objectes, personatges, textures, escenes, efectes visuals i animacions 2D i 3D per a la seva inclusié en projectes de videojocs.
- Col-laborar eficagment i responsablement com a membre o lider d'un equip, en contextos interdisciplinaris o no, considerant els

recursos disponibles.

HORES TOTALS DE DEDICACIO DE L'ESTUDIANTAT

Tipus Hores Percentatge
Hores grup mitja 32,0 21.33

Hores activitats dirigides 10,0 6.67

Hores grup gran 18,0 12.00

Hores aprenentatge autonom 90,0 60.00

Dedicaci6 total: 150 h
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CONTINGUTS

Disseny de nivells

Descripcio:

Planning i preproduccio.
Tipus de jocs.
Environment art.

2d vs 3d.

Progressio visual.

Dedicacié: 41h 20m

Grup gran/Teoria: 5h

Grup mitja/Practiques: 8h 20m
Activitats dirigides: 3h
Aprenentatge autonom: 25h

Arquitectura i il-luminacio

Descripcio:
Arquitectura i urbanisme.
Percepcié visual i il-luminacié.

Escenaris virtuals.

Dedicacié: 41h 20m

Grup gran/Teoria: 5h

Grup mitja/Practiques: 8h 20m
Activitats dirigides: 3h
Aprenentatge autonom: 25h

Creaci6 de contingut

Descripcio:

Escultura i pintura digital.
Extraccié de mapes.
Fotogrametria.

Bake d'il-luminacio.

Dedicacio: 41h 20m

Grup gran/Teoria: 5h

Grup mitja/Practiques: 8h 20m
Activitats dirigides: 3h
Aprenentatge autonom: 25h

Data: 08/09/2025 Pagina: 2/ 5



UNIVERSITAT POLITECNICA
DE CATALUNYA

BARCELOMNATECH

Integracio i exportacio

Descripcio:
Interactivitat.
Model de col?lisio.
Efectes.
Optimitzacio.

Dedicacié: 26h

Grup gran/Teoria: 3h

Grup mitja/Practiques: 7h
Activitats dirigides: 1h
Aprenentatge autonom: 15h

ACTIVITATS

Disseny de nivell

Descripcio:

Dissenyar un nivell de joc partint d'una serie de conceptes i normes marcades a I'enunciat de I'activitat. El treball és individual.

Objectius especifics:
Dissenyar un nivell de joc funcional, seguint les guies explicades a classe.

Material:
Documentacioé de classe, Adobe photoshop, Microsoft Word.

Lliurament:
A la carpeta corresponent del campus Agora, segons la documentacié lliurada a I'assignatura.

Dedicacié: 10h
Aprenentatge autonom: 10h

Produccio d'un nivell de joc navegable

Descripcio:
Seguint una guia de disseny, s'ha de crear un escenari 3d i generar un executable funcional. El treball és en grup.

Objectius especifics:

Treballar en grup.

Creaci6 d'assets 3d.

Implementacié del contingut al motor de joc.

Material:
Autodesk Maya, Unity 3d

Lliurament:
Presentacio oral en public a classe. S'ha de generar documentacid, material grafic i un executable funcional.

Dedicacié: 20h
Aprenentatge autonom: 15h
Grup mitja/Practiques: 5h
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SISTEMA DE QUALIFICACIO

2 practiques
1 exercici de practica amb una ponderacié del 15% de la nota final de I'assignatura.
1 exercici de practica amb una ponderacié del 30% de la nota final de I'assignatura.

1 control
1 Examen Parcial amb una ponderacié del 15% de la nota final de I'assignatura.

Examen final
Un Examen Final amb una ponderacié del 30% de la nota final de I'assignatura.

Participacié i actitud d'aprenentatge: 10% de la nota de I'assignatura.

Examen de reavaluacid: possibilitat de reavaluar les ponderacions de la nota final corresponents a I'examen parcial i final (45%).
Només poden presentar-se els alumnes que no hagin superat I'assignatura. En cas d'aprovar l'assignatura, la nota maxima final sera
un 5.

Les accions irregulars que poden conduir a una variacié significativa de la qualificacié d’'un o més estudiants constitueixen una
realitzacié fraudulenta d’un acte d’avaluacié. Aquesta accié comporta la qualificacié descriptiva de suspens i numérica de 0 de l'acte
d’avaluacio ordinaria global de l'assignatura, sense dret a reavaluacio.

Si els docents tenen indicis de la utilizacié d’eines d’IA no permeses en les proves d’avaluacid, podran convocar els estudiants

implicats a una prova oral o a una reunié per verificar-ne I'autoria.

NORMES PER A LA REALITZACIO DE LES PROVES.

Una part dels exercicis es poden realitzar durant les classes amb el professor de la assignatura. Els estudiants també hauran de
dedicar temps de treball autonom (fora d'horari), per realitzar els exercicis. Per fer-los s'hauran de seguir les indicacions especificades
en el document de treball.

L'exercici una vegada finalitzat sera dipositat en el Campus Virtual en el lliurament de I'aula de la seccié en la data corresponent,
només es tindran en compte per a valorar aquells exercicis lliurats abans de les 24:00 hores de la data limit.

Els documents han de ser completats, seguint les instruccions, especialment pel que fa els noms dels arxius. La correcta gesti6 de la
documentaci6 aportada és un aspecte de les competéncies a adquirir i part de I'avaluacio.

BIBLIOGRAFIA

Basica:

- Sjoerd "Hourences" de Jong. The hows and whys of level design. [Belgium]; [Morrisville]: Sjoerd de Jong: Lulu.com, 2006.
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Complementaria:
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- 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 linia]. 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.
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RECURSOS

Enllag web:

- www.digitaltutors.com. Recurs

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