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1. Datos de identificacion

DATOS DE LA ASIGNATURA

Centro Escola d’Art i Superior de Disseny de Valéncia
Titulo Superior de Disefo Disefio

Departamento Expresion y representacion

Mail del departamento

Nombre de la asignatura VISUALIZACION ARQUITECTONICA EN TIEMPO REAL
Web de la asignatura http://realtimerender.tumbir.com

Horario de la asignatura Lunes (18:00-20:00h); Miercoles (18:00-21:00h)
Lugar donde se imparte Velluters Horas semanales |5
Caodigo Créditos ECTS 6
Ciclo Curso 4°
Duracién Semestral

Caracter de la asignatura Optativa

Tipo de asignatura 40% Presencialidad / 60% Trabajo Autbnomo
Lengua en que se imparte Castellano/Valenciano

Profesor/es responsable/s Consultar web

Correo electréonico

Horario de tutorias

Lugar de tutorias Departamento Disefio de Interiores

Seu Velluters: C. Pintor Domingo, 20
46001- Tel. 963 156 700 - Fax 963 156 701
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2. Objetivos generales y contribucién de la asignatura al perfil
profesional de la titulacion

Los avances tecnoldgicos que permiten la visualizacion en tiempo real han experimentado en
los ultimos afios una gran mejora en sus producciones, permitiéndonos obtener imagenes 3d
con una calidad fotorrealista préxima a la de los motores de render convencionales.

A parte de ofrecernos la posibilidad de interaccién con el usuario, esta tecnologia supone una
gran ventaja a la hora de generar imagenes de video ya que no es necesario el calculo de
render por fotogramas, reduciéndose drasticamente el tiempo de compilado para la obtencién
del resultado final.

Si bien este sistema de visualizacion tiene su origen en la industria del videojuego, cada vez
son mas los estudios de disefio que incorporan este tipo tecnologia, ya sea para la
comunicacién grafica de proyectos en arquitectura e interiorismo, como para el desarrollo de
producciones audiovisuales.

La presente asignatura tiene como objetivo general introducir al alumno/a en el uso de esta
tecnologia, de manera que pueda incorporarla posteriormente como un recurso de
comunicacién para el desarrollo de proyectos personales, ya sea mediante la generacién de
recorridos virtuales o aplicaciones que permitan la interaccion del cliente o usuario con el
espacio.

En cuanto a las aportaciones al perfil profesional, se trata de un avance tecnolégico
demandado ya en diferentes sectores relacionados con el disefio. Entre sus numerosas
ventajas, posibilita la interaccion del usuario con el espacio virtual, aporta nuevos recursos a la
hora de comunicar un proyecto, y supone un ahorro considerable en cuanto a tiempos y coste
en las producciones audiovisuales.

3. Conocimientos previos recomendados

Es recomendable que el alumnado esté familiarizado con programas de disefio 3D, asi como
que tenga nociones basicas sobre el modelado, mapeado UV y texturizado, si bien se
comenzara desde cero en el manejo del motor Unreal Engine 4.
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4. Competencias de la asignatura

Transversales:

CT4: Utilizar eficientemente las tecnologias de la informacién y la comunicacion.

CT9: Integrarse adecuadamente en equipos multidisciplinares y en contextos culturales
diversos

Generales:

CG4: Tener una vision cientifica sobre la percepcién y el comportamiento de la forma, de la
materia, del espacio, del movimiento y del color.

CG10: Ser capaces de adaptarse a los cambios y a la evolucion tecnolégica industrial.
Especificas grafico:

CE 11 Dominar los recursos tecnolégicos de la comunicacién visual.

Especificas Interiores/producto:

CE 11 Dominar la tecnologia digital especifica vinculada al desarrollo y ejecucion de proyectos
de interiorismo/disefio de producto.

5. Resultados de aprendizaje

RESULTADOS DE APRENDIZAJE COMPETENCIAS RELACIONADAS

R1. Integra el flujo de trabajo habitual de un editor de CT9, CG10
videojuegos a la metodologia propia de disefio.

R2. Genera recorridos virtuales mediante principios de CG10, CE11
modularidad, légicas de crecimiento espacial e
interactividad.

R3. Desarrolla librerias de materiales que permiten su CG4, CE11
posterior instanciado y uso en el desarrollo de proyectos

personales.

R4. Genera diferentes ambientaciones mediante CG4, CE11

parametros de iluminacion y efectos de postproduccion,
mejorando asi la calidad de los proyectos y verificando el
resultado final mediante el compilado de una aplicacion.

R5. Aplica los recursos tecnolégicos que permiten la CT4, CT9, CG10
visualizacién en tiempo real de un espacio 3d, para la
comunicacién grafica de proyectos o el desarrollo de
producciones audiovisuales.
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6. Contenidos

Introduccion al concepto de renderizado en tiempo real

Flujo de trabajo en un editor de videojuegos.

Preparacion de modelos 3d en aplicaciones externas: Optimizacién de mallas, grupos

de suavizado y mapeado UV.
Formatos de exportacion e intercambio de archivos.

Recorridos virtuales mediante el editor de videojuegos

Requisitos técnicos de hardware y software.
Introduccion a la interfaz. Navegacion y ajustes a cuadricula.

Modularidad, sistemas de colision e interaccion del usuario con el espacio virtual.

Creacion de materiales y efectos de iluminaciéon

Materiales basados en calculos de fisica real. Edicion mediante nodos (Visual Script).

Instanciado y parametrizacion.

Creacion de librerias. Propiedades avanzadas.

Aplicacién de luces, propiedades de entorno y efectos de postproduccion.
Compilado y verificacion del mapa de iluminacion.

7. Volumen de trabajo/ Metodologia

71 Actividades de trabajo presencial
.. Volumen
Relacion con los trabaio
ACTIVIDADES Metodologia de ensefianza-aprendizaje Resultados de (en n° hjo ras
Aprendizaje
0 ECTS)
Clase Exposicion de contenidos por parte del profesor o en
presencial seminarios, analisis de competencias, explicacion 'y R2, R3, R4 10
demostracion de capacidades, habilidades y conocimientos en
el aula.
Sesiones de trabajo grupal en grupos supervisadas por el
profesor. Estudio de casos, proyectos, talleres, problemas,
Clases estudio de campo, aula de informatica, laboratorio, visitas a R1-R5 35
practicas exposiciones/conciertos/ representaciones/audiciones...,
busqueda de datos, bibliotecas, en Internet, efc.
Construccién significativa del conocimiento a través de la
interaccion y actividad del alumno.
Exposicion Aplicacién de conocimientos interdisciplinares. 0

trabajo en grupo
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Atencién personalizada y en pequefio grupo. Periodo de
. instruccién y/o orientacion realizado por un tutor/a con el
Tutoria . . ) ; f R1-R5 12
objetivo de revisar y discutir los materiales y temas presentados
en las clases, seminarios, talleres, lecturas, realizacién de
trabajos, proyectos, efc.
Evaluacion Conjunto de pruebas (orales y/o escritas) empleadas en la R1-R5 3
evaluacion inicial o formativa del alumno.
SUBTOTAL 60
7.2 Actividades de trabajo auténomo
Relacion con los Volumen
ACTIVIDADE , ~ . trabajo
S Metodologia de ensefianza-aprendizaje Resultados de (en n° horas
Aprendizaj
prendizaje 0 ECTS)
Estudio del alumno/a: preparacion y practica individual de
Trabajo lecturas, textos, interpretaciones, ensayos, resolucion de R1-R5 60
auténomo problemas, proyectos, seminarios, talleres, trabajos,
memorias, ... para expone o entregar durante las clases tedricas,
clases practicas y/o tutorias de pequefio grupo.
Preparacién en grupo de lecturas, textos, interpretaciones,
Estudio préctico ensayos, reso!UCIon de p{’ob/emas, proyectos, seminarios, R1-R5 30
talleres, trabajos, memorias, ... para exponer o entregar durante
las clases teodricas, clases practicas y/o tutorias de pequefio
grupo.
Actividades Preparacion y asistencia a actividades complementarias como 0
complementaria | talleres, congresos, conferencias, ...
S
SUBTOTAL 90
TOTAL 150

8. Recursos

Ordenador, cafién de proyeccién y conexion a internet.

Aula informatica con requisitos para motores de alto rendimiento.

Recursos multimedia.

Es recomendable que el alumno/a disponga de un equipo con los requisitos minimos de
hardware para el desarrollo de trabajo auténomo:

Sistema Windows 10 64-bit macOS 10.13.5 High Sierra
operativo:
Procesador: Quad-core Intel o AMD 2.5 GHz (o superior) Quad-core Intel 2.5 GHz (o superior)
Memoria RAM: | 8 GB RAM (o superior) 8 GB RAM (o superior)
Tarjeta grafica: | Compatible conDirectX 11 Compatible con Metal 1.2

*Es recomendable memoria dedicada 2GB o superior

www.easdvalencia.com
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9. Evaluacion

9.1 Convocatoria ordinaria

9.1.1 Alumnos con evaluaciéon continua

INSTRUMENTOS DE EVALUACION Y CRITERIOS DE EVALUACION/ CALIFICACION

Resultados de
Aprendizaje evaluados

e ACTIVIDADES FORMATIVAS (30% de la calificacion)

Se realizaran una serie de tareas para poner en practica los recursos conceptuales y
técnicos vistos durante las sesiones tedricas. En esta tareas se abordaran los contenidos
minimos que el alumno/a necesitara saber para alcanzar los objetivos pretendidos durante el
periodo de aprendizaje. En términos generales se valorara:

- Dominio de la interfaz del editor de videojuegos.

- Preparacion de archivos exportables en aplicaciones externas.

- Eficiencia y uso de piezas modulares, usabilidad y navegacién en tiempo real por los
espacios generados.

- Creacion de materiales basados en cualidades fisicas, instanciado y calidad en su
aplicacion.

- Entrega de las tareas en los plazos establecidos.

Todas estas actividades seran evaluadas mediante una rubrica entregada al inicio del
trabajo, de manera que el alumnado conocera los objetivos minimos que debe alcanzar.

e PROYECTO APLICADO (70% de la calificacién)

Se desarrollara un proyecto aplicado a la especialidad donde el alumno/a demostrara los
conocimientos adquiridos al final del proceso de aprendizaje. Dicha prueba sera evaluada
mediante una rubrica entregada al inicio del proyecto. En términos generales se valorara:

- El grado de asimilacién de los conceptos y recursos trabajados durante el curso.

- Adecuacion y coherencia de la propuesta.

- Creatividad, autonomia y capacidad de proponer soluciones a los problemas que se
plantean durante el desarrollo del proyecto.

- Correcta realizacion técnica y originalidad en la propuesta de disefo.

- Calidad de las ambientaciones realizadas mediante parametros de iluminacion y
efectos de postproduccion.

- Actitud positiva y participacion proactiva en el aula, asistencia y puntualidad.

- Entrega en los plazos establecidos.

e CALIFICACION FINAL:
Para aprobar la asignatura, es necesario haber obtenido una calificacion minima de 5 en
cada una de los trabajos realizadas durante el semestre. Las actividades de caracter

formativo supondran un total del 30% y el proyecto un 70% de la nota final.

Aquellos alumnos/as con evaluacion continua, podran presentar durante la semana ordinaria
de examenes aquellas tareas que no hayan superado.

R1,R2, R3

R1-R5
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9.1.2 Alumnos con pérdida de evaluacion continua (+20% faltas asistencia)

INSTRUMENTOS DE EVALUACION Y CRITERIOS DE EVALUACION/ CALIFICACION

Resultados de
Aprendizaje evaluados

El alumnado que haya perdido la evaluacién continua por superar el 20% de faltas de
asistencia sera evaluado mediante un examen que incluya los contenidos mas importantes
de la asignatura. Para poder hacer este examen, el alumno debera entregar previamente
todas las prueba de evaluacion realizadas durante el curso (especificadas en el apartado
9.1.1) obteniendo una calificacion minima de 5 en cada una de ellas.

El examen supondra un 60% vy los trabajos un 40% de la nota final

R1-R5

9.2 Convocatoria extraordinaria

9.2.1 Alumnos con evaluacion continua

INSTRUMENTOS DE EVALUACION Y CRITERIOS DE EVALUACION/ CALIFICACION

Resultados de
Aprendizaje evaluados

El alumnado con derecho a evaluacion continua debera realizar una prueba de evaluaciéon
que incluira aquellos contenidos cuyas pruebas no se superaron con una nota igual o mayor
que 5. Para aprobar este prueba de evaluacion sera suficiente con obtener un 5 en total.

Dependera de las
pruebas pendientes
R1-R5

9.2.2 Alumnos con pérdida de evaluacién continua (+20% faltas asistencia)

INSTRUMENTOS DE EVALUACION Y CRITERIOS DE EVALUACION/ CALIFICACION

Resultados de
Aprendizaje evaluados

El alumnado que haya perdido la evaluacion continua por superar el 20% de faltas de
asistencia sera evaluado mediante un examen que incluya los contenidos mas importantes
de la asignatura. Para poder hacer este examen, el alumno debera entregar previamente
todas las prueba de evaluacion realizadas durante el curso (especificadas en el apartado
9.1.1) obteniendo una calificacion minima de 5 en cada una de ellas.

El examen supondra un 60% vy los trabajos un 40% de la nota final

R1-R5
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10. Bibliografia

Web de la asignatura:
ArchViz_Real time

http://realtimerender.tumblr.com/

Bibliografia basica:

Evan Rawn :” 3 Pros and 3 Cons of Rendering with a Video Game Engine”
http://www.archdaily.com/607849/unreal-visualizations-3-pros-and-3-cons-of-rendering-with-a-
video-game-engine/

Documentacioén Oficial Unreal Engine 4
https://docs.unrealengine.com/latest/INT/

MarketPlace UE4 (archivos demo)

https://www.unrealengine.com/marketplace

Canal Oficial Unreal: videotutoriales
https://www.youtube.com/user/UnrealDevelopmentKit/playlists

Canal Unreal Community: videotutoriales
https://www.youtube.com/playlist?list=PLZIlv_NO_O1gbaxvimNY_CfjLsn3FgfPXb
Canal UE4 Architecture
https://www.youtube.com/channel/UCjpFOf-YWpois6WVG6hgXNQ

Bibliografia complementaria:

1. El disefio modular. Optimizacién de recursos

Arrimus 3d: Entornos modulares. Ajustes a cuadricula
https://www.youtube.com/watch?v=6--nQD1No-Y

Arrimus 3d : Repeticion de geometria y texturas
https://www.youtube.com/watch?v=yOmXNRwRMX0

Paul Mader — Técnicas para la creacion de piezas modulares
http://www.gamasutra.com/view/feature/130885/creating_modular_game_art_for_fast .php
Philip Klevestav: Como crear piezas modulares

http://www.philipk.net/tutorials.html

2. Nivel de detalle en la geometria. Mapas de normales

nDo2 workflow Creating hard-surface designs
https://www.youtube.com/watch?v=Rwj0mQTMrK8

Nvidia Texture Tools
https://developer.nvidia.com/nvidia-texture-tools-adobe-photoshop
Software CrazyBump

http://www.crazybump.com/

Software Quixel Suite

http://quixel.se/

Software Xnormal

http://www.xnormal.net/Tutorials.aspx

3. Mapeado UV. Lightmaps

Doc.Oficial UE: Mapeado UV para Mapa de lluminacién
https://docs.unrealengine.com/latest/INT/Engine/Content/Types/StaticMeshes/LightmapUnwra
pping/index.html

Problemas en la creacion del Mapa de lluminacién para piezas modulares
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https://forums.unrealengine.com/showthread.php?46269-Modular-Asset-Lighting-Problem

4. Materiales. Renderizado Basado en Fisica

Doc.Oficial UE: Physically Based Materials
https://docs.unrealengine.com/latest/INT/Engine/Rendering/Materials/PhysicallyBased/index.ht
ml

Doc.Oficial UE: Funciones de materiales
https://docs.unrealengine.com/latest/INT/Engine/Rendering/Materials/Functions/index.html
Doc.Oficial UE: Instanciado de materiales (demo)
https://docs.unrealengine.com/latest/INT/Resources/Community/SciFiBunk_Materiallnstancing
findex.html

Next-Gen Environment Textures
http://area.autodesk.com/tutorials/creating_next_gen_environment_textures?o=print
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