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CAPACITATS PREVIES

S'espera que l'estudiant:

* Hagi cursat I'assignatura de IDI.
* Entengui i sapiga implementar les estructures de dades i algorismes basics

REQUISITS

- Pre-requisit IDI

COMPETENCIES DE LA TITULACIO A LES QUALS CONTRIBUEIX L'ASSIGNATURA

Especifiques:

CCO2.6. Dissenyar i implementar aplicacions grafiques, de realitat virtual, de realitat augmentada i videojocs.

CT1.2A. Interpretar, seleccionar i valorar conceptes, teories, usos i desenvolupaments tecnologics relacionats amb la informatica i la
seva aplicacidé a partir dels fonaments matematics, estadistics i fisics necessaris. CEFB1: capacitat per a resoldre els problemes
matematics que es plantegin en la enginyeria. Aptitud per a aplicar els coneixements sobre: algebra, calcul diferencial i integral i
meétodes numeérics; estadistica i optimitzacio.

CT4.3. Demostrar coneixement i capacitat d'aplicacié dels principis fonamentals i de les tecniques basiques dels sistemes intel-ligents i
de la seva aplicacio practica.

CT5.3. Dissenyar, escriure, provar, depurar, documentar i mantenir codi en un llenguatge d'alt nivell per a resoldre problemes de
programacio aplicant esquemes algorismics i utilitzant estructures de dades.

CT5.5. Usar les eines d'un entorn de desenvolupament de software per a crear i desenvolupar aplicacions.

CT5.6. Demostrar coneixement i capacitat d'aplicacié dels principis fonamentals i de les tecniques basiques de la programacio
paral-lela, concurrent, distribuida i en temps real.
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Genériques:

G5. Ser capag de treballar com a membre d'un equip, ja sigui com a un membre més, ja sigui realitzant tasques de direccié, amb la
finalitat de contribuir a desenvolupar projectes d'una manera pragmatica i amb sentit de la responsabilitat; assumir compromisos
tenint en compte els recursos disponibles.

METODOLOGIES DOCENTS

Les sessions de teoria de I'assignatura estan pensades per a introduir els conceptes més importants de la programacié de videojocs,
entrant en detall en els algorismes més comuns. Aquestes classes es realitzaran en unitats de dues hores amb una periodicitat
setmanal.

Les sessions de laboratori presentaran les eines 2D i 3D que es faran servir per a desenvolupar els dos projectes amb que s'avalua el

component practic de I'assignatura. De la mateixa manera que en el cas de les classes de teoria, les classes de laboratori s'impartiran
a rad de dues hores setmanals.

OBJECTIUS D'APRENENTATGE DE L'ASSIGNATURA

1.Coneixer la historia del desenvolupament de videojocs.

2.Coneixer l'estructura interna d'un equip de desenvolupament de videojocs, entenent quines son les feines assignades a cada rol.
3.Entendre I'estructura basica d'un joc, el bucle principal d'aquest, aixi com els diferents components que en formen part.

4.Aprendre els conceptes basics que s'utilitzen en la programacié de jocs 2D: sprites, tiling, scroll, multiples capes, parallax i
visualitzacié isometrica.

5.Assimilar els conceptes basics de la programacio de jocs 3D com el pipeline tipic de visualitzacié i I'is de grafs d'escena.
6.Comprendre els principals algorismes d'acceleracié per la visualitzacié d'interiors.

7.Comprendre els principals algorismes d'acceleracié per a la visualitzacié d'exteriors.

8.Entendre com es visualitzen els objectes organics (arbres, herba, aigia, nubols) en un joc.

9.Coneixer les diferents tecniques que s'apliquen a I'animacio de personatges en els videojocs.

10.Entendre i assimilar les diferents cameres que es poden fer servir en un videojoc.

11.Entendre els diferents conceptes que s'apliquen al desenvolupament de sistemes de particules. Coneixer les opcions que aquests
proporcionen en la generaci6 d'efectes visuals en temps real.

12.Comprendre els fonaments de I'aplicacié de la intel-ligéncia artificial als videojocs.

13.Comprendre quines son les capacitats i les limitacions dels sistemes de simulacié fisica dels motors de jocs actuals.

14.Assimilar els conceptes que hi ha darrera del disseny de videojocs, en particular la importancia de la jugabilitat i la seva relacié
amb la usabilitat d'aplicacions.

15.Ser capag de desenvolupar un videojoc fent servir un motor especificament creat per a aquest objectiu.

HORES TOTALS DE DEDICACIO DE L'ESTUDIANTAT

Tipus Hores Percentatge
Hores grup petit 30,0 20.00

Hores aprenentatge autonom 84,0 56.00

Hores activitats dirigides 6,0 4.00

Hores grup gran 30,0 20.00

Dedicacio total: 150 h

CONTINGUTS

Historia del desenvolupament dels videojocs

Descripcio:
Historia del desenvolupament dels videojocs des dels seus inicis, passant per la seva consolidacié com a medi d'entreteniment i la
seva extensio per diferents plataformes i mitjans.
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Conceptes basics

Descripcio:

Conceptes basics de la programacié de videojocs. Aixo0 inclou la composicié d'un equip de programacié de videojocs, I'estructura

basica d'un joc, aixi com els components d'un motor de videojocs.

Programacio de jocs 2D

Descripcio:

Conceptes de programacio6 de videojocs 2D. Sprites, tiling, scrollers, multiples capes, parallax, visualitzacié isométrica.

Programacio de jocs 3D

Descripcio:
Conceptes basics. Visualitzacié d'interiors i exteriors. Objectes organics. Animacié de personatges. Tipus de cameres.

Disseny de videojocs

Descripcio:
Conceptes de disseny de videojocs. Jugabilitat. Guié grafic del joc. Document del disseny.

Inteligéncia artificial per a videojocs

Descripcio:
Encaminament, maquines d'estats finits i sistemes de regles. Inteligéncia orientada a I'accio i inteligéncia tactica.

Sistemes de particules

Descripcio:
Generacid, comportament, extincid i visualitzacié de particules per a poder afegir efectes visuals a un joc.

Fisica

Descripcio:
Col-lisions. Dinamica del solid rigid. Restriccions. Molles.

Sistemes addicionals

Descripcio:
Sistemes de scripting. Gestié d'audio. Programacioé de xarxes.
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ACTIVITATS

Introduccié a la programacio de videojocs

Descripcio:
Repas de la historia del desenvolupament de videojocs. Taxonomia dels videojocs. Composicié d'un equip de programacié de
videojocs, amb la descripcid del paper realitzat per cadascun dels dieferents rols.

Dedicacié: 2h
Grup gran/Teoria: 2h

Arquitectura basica d'un joc

Descripcio:
Descripcio de I'arquitectura basica d'un joc. Game Loop: presentacio i actualitzacié. Definicié de game engine i components que el
composen.

Dedicacio: 4h
Aprenentatge autonom: 2h
Grup gran/Teoria: 2h

Programacio de jocs 2D

Descripcio:
Introducci6 a la programacioé de jocs 2D introduint conceptes com: sprites, tiling, scroll, s de multiples capes, parallax i
visualitzacid isométrica.

Dedicacié: 8h
Aprenentatge autonom: 4h
Grup gran/Teoria: 4h

Eines de programacié 2D

Descripcio:
Introduccid a les eines que es faran servir per la realitzacié d'un joc 2D avaluable.

Dedicacio: 8h
Grup petit/Laboratori: 8h

Desenvolupament del joc 2D

Descripcio:
Desenvolupament d'un joc 2D individual.

Dedicaci6: 18h
Aprenentatge autonom: 18h
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Introduccié a la programacio de jocs 3D

Descripcio:
Repas del pipeline grafic. Descripcié de I'Us de grafs d'escena i overlays. Introduccié a la necessitat de técniques d'acceleracio.
Tipus de cameres.

Dedicacié: 6h
Aprenentatge autonom: 4h
Grup gran/Teoria: 2h

Eines de programacioé 3D

Descripcio:
Descripcio del funcionament i Us del motor grafic que es fara servir per a implementar en equip el joc 3D.

Dedicacio: 22h
Grup petit/Laboratori: 22h

Desenvolupament del joc 3D

Descripcio:
Desenvolupament del joc 3D en equip.

Objectius especifics:
15

Competéncies relacionades:

G5. Ser capag de treballar com a membre d'un equip, ja sigui com a un membre més, ja sigui realitzant tasques de direccié, amb
la finalitat de contribuir a desenvolupar projectes d'una manera pragmatica i amb sentit de la responsabilitat; assumir
compromisos tenint en compte els recursos disponibles.

Dedicacié: 44h
Aprenentatge autonom: 44h

Escenes interiors

Descripcio:
Descripci6 de I'algorisme de portal rendering i de les estructures BSP per a I'acceleracié del render d'escenes interiors.

Dedicacioé: 4h
Aprenentatge autonom: 2h
Grup gran/Teoria: 2h

Escenes exteriors

Descripcio:
Descripcio del tipus de estructures de dades usades per la visualitzacié d'exteriors (mapes d'elevacid, quadtrees). Algorismes de
visualitzacié d'exteriors (ROAM, geomipmapping). Visualitzacié d'objectes organics.

Dedicacié: 8h
Aprenentatge autonom: 4h
Grup gran/Teoria: 4h
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Animacio de personatges

Descripcio:
Comparacié de models explicits i implicits. Descripcié de I'animacié basada en keyframes. Utilitzacié de jerarquies de
transformacions (esquelets) i transferéncia a la malla asociada (skinning). Animaci6 facial.

Dedicacié: 8h
Aprenentatge autonom: 4h
Grup gran/Teoria: 4h

Sistemes de particules

Descripcio:
Descipcio del funcionament d'un sistema de particules. Generacid, comportament, extincio i visualitzacié d'un particula.

Dedicacioé: 4h
Aprenentatge autonom: 2h
Grup gran/Teoria: 2h

Inteligéncia artificial per a jocs

Descripcio:
Algorismes basics d'encaminament. Maquines d'estats finits.

Dedicacié: 4h
Aprenentatge autonom: 2h
Grup gran/Teoria: 2h

Fisica per a jocs

Descripcio:
Conceptes utilitzats en els motors de fisica utilitzats en els motors de jocs: col-lisions, dinamica del solid rigid, molles.

Dedicacioé: 4h
Aprenentatge autonom: 2h
Grup gran/Teoria: 2h

Sistemes addicionals

Descripcio:
Descripcio de les capacitats i Us dels sistemes de scripting, audio i connectivitat del motors de programacié de jocs.

Dedicacié: 4h
Aprenentatge autonom: 2h
Grup gran/Teoria: 2h
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Examen final

Descripcio:
Examen escrit que avaluara els coneixements adquirits al llarg de I'assignatura.

Objectius especifics:
1,2,3,4,5,6,7,8,9, 10,11, 12, 13, 14

Competéncies relacionades:

G5. Ser capag de treballar com a membre d'un equip, ja sigui com a un membre més, ja sigui realitzant tasques de direccid, amb
la finalitat de contribuir a desenvolupar projectes d'una manera pragmatica i amb sentit de la responsabilitat; assumir
compromisos tenint en compte els recursos disponibles.

Dedicacioé: 2h
Activitats dirigides: 2h

SISTEMA DE QUALIFICACIO

Avaluacié de l'assignatura:

30% Lliurament individual d'un joc 2D
40% Lliurament en equip d'un joc 3D
30% Examen final

La competéncia "Treball en equip" s'avaluara en base a la distribucid de feines per I'entrega del joc 3D. Per tal d'assolir la qualificacié

maxima (A) caldra haver demostrat la capacitat de distribuir els rols del desenvolupament del joc 3D de forma Optima. També sera
necessari demostrar capacitat de col-laboracié amb els altres membres del grup.

BIBLIOGRAFIA

Basica:

- Watt, A.H.; Policarpo, F. 3D games. Addison-Wesley, 2001-2003. ISBN 0201619210.

- Gregory, J. Game engine architecture. 3rd ed. Taylor & Francis, CRC Press, 2018. ISBN 9781138035454.

- Sanchez-Crespo, D. Core techniques and algorithms in game programming. New Riders, 2004. ISBN 0131020099.

RECURSOS

Enllag web:

- http://www.glprogramming.com/red/- http://www.lighthouse3d.com
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