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Altres:

COMPETENCIES DE LA TITULACIO A LES QUALS CONTRIBUEIX L'ASSIGNATURA

Especifiques:
CEVJ] 5. Utilitzar llenguatges de programacid, patrons algoritmics, estructures de dades, eines visuals de programacié, motors de joc i
llibreries per al desenvolupament i prototipatge de videojocs, de qualsevol génere i per a qualsevol plataforma i dispositiu mobil.

Genériques:
CGFC5V]. Dissenyar i utilitzar de forma eficient els tipus i estructures de dades més adequats a la resolucié d'un problema relacionat
amb el desenvolupament de videojocs.

Transversals:

07 AAT N2. APRENENTATGE AUTONOM - Nivell 2: Dur a terme les tasques encomanades a partir de les orientacions basiques donades
pel professorat, decidint el temps que cal emprar per a cada tasca, incloent-hi aportacions personals i ampliant les fonts d'informacio
indicades.

METODOLOGIES DOCENTS

Al llarg del curs, els estudiants col-laboraran per parelles per treballar en el desenvolupament d'un joc de plataformes 2D utilitzant
C++ i la biblioteca SDL. A cada classe, el professor demostrara diversos enfocaments i compartira les millors practiques per
implementar funcionalitats en els seus projectes. Per donar suport al seu aprenentatge, el professor proporcionara exemples i
plantilles de codi font perqué els estudiants estudiin, completin i s'integrin al seu propi codi font per a una futura referéncia i aplicacio
practica.

Al final de cada sessid, el professor oferira idees per millorar els sistemes de joc, presentant reptes que animen els estudiants a
explorar i millorar els seus projectes de manera autonoma. Aquesta guia té com a objectiu ajudar i guiar els estudiants durant el seu
temps d'autoaprenentatge, que els permeti desenvolupar més les seves habilitats i fomentar un sentit d'autonomia.

Seguint aquest enfocament d'ensenyament, els estudiants no només obtenen experiencia practica en el desenvolupament de jocs,
sind que també reben orientacid directa i exposicid a tecniques i practiques estandard de la indUstria. La combinacié de treball
col-laboratiu, exemples practics i oportunitats d'aprenentatge independent garanteix una experiéncia d'aprenentatge completa i
atractiva al llarg del curs.
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OBJECTIUS D'APRENENTATGE DE L'ASSIGNATURA

- Desenvolupar una comprensio integral de I'arquitectura d'un motor de jocs 2D, inclosos els seus components principals i les seves
funcions en el desenvolupament del joc.

- Adquirir les habilitats per ampliar les capacitats del motor del joc afegint noves funcions com ara entitats, GUI, mapes i sistemes
fisics, que permeten la creacié d'experiéncies de joc atractives.

- Adquirir coneixements sobre els components fonamentals del codi que estructuren un videojoc i comprendre les seves interrelacions,
permetent la creacid de sistemes de joc cohesionats i funcionals.

- Aprendre patrons i técniques de programacié que afavoreixin I'eficiencia, la flexibilitat i la qualitat del codi, garantint el
desenvolupament de videojocs estables i d'alta qualitat.

- Exploreu enfocaments especifics per implementar algorismes de cerca, que permetin a les entitats del joc navegar pel mén del joc
de manera intel-ligent.

- Aplicar a la practica els conceptes i técniques adquirits mitjancant la implementacié d'un videojoc de plataformes 2D, consolidant les
habilitats apreses a través de I'experiéncia practica.

- Mostrar coneixement i ser capag dutilitzar llibreries per a la creacié de videojocs.

- Mostrar coneixement i domini i, ser capag d'explicar, les tecnologies per al disseny i la creacié de videojocs.

- Mostrar capacitat danalisi de les caracteristiques técniques de les tecnologies per a la creacié de videojocs.

- Mostrar capacitat danalisi de les caracteristiques técniques de les llibreries grafiques per a la creacié dimatges sintéetiques.

- Mostrar coneixement i poder explicar els principis basics de la creacié d'imatges sintetiques.

- Mostrar coneixement i ser capag de fer servir llibreries grafiques per a la creacié de grafics en 2D i 3D.

- Mostrar coneixement i ser capag d'utilitzar llibreries per crear interficies d'usuari.

En centrar-se en aquests objectius, els estudiants desenvoluparan una base solida en la programacié de videojocs. Entendren
I'arquitectura subjacent dels motors de joc, obtindran la capacitat d'afegir noves funcions, estructurar el codi de manera eficag,
utilitzar patrons de programacid, garantir I'estabilitat i la qualitat i implementar algorismes de recerca de camins. L'aplicacié practica
d'aquests conceptes a través del desenvolupament d'un videojoc de plataformes 2D reforgara el material apres i oferira una
demostracié tangible de les habilitats adquirides.

HORES TOTALS DE DEDICACIO DE L'ESTUDIANTAT

Tipus Hores Percentatge
Hores activitats dirigides 12,0 8.00

Hores grup gran 18,0 12.00

Hores grup mitja 30,0 20.00

Hores aprenentatge autonom 90,0 60.00

Dedicacio total: 150 h

CONTINGUTS

Control dels FPS i temps de logica

Descripcio:
Control del Frame rate.
Sistemes de control del temps de joc (pausa, bullet time, etc.).

Dedicacié: 13h
Grup gran/Teoria: 5h
Aprenentatge autonom: 8h
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Control d'entitats de joc

Descripcio:
Teoria dels sistemes d'entitats als videojocs.
Programacio de un sistema d'entitats autonom.

Dedicacié: 19h
Grup gran/Teoria: 9h
Aprenentatge autonom: 10h

Carrega i pintat de mapes de Tiled

Descripcio:

Us del programa Tiled per creacié de mapes.
Analisi del format TMX.

Codi de carrega del TMX.

Metodologia per pintat de mapes ortogonals.
Metodologia per pintat de mapes en isometrica.

Dedicacié: 22h
Grup gran/Teoria: 8h
Aprenentatge autonom: 14h

Serialitzacio

Descripcio:

Teoria darrere de I'art de carregar recursos en videojocs.

Formats (XML, JSON, YAML).
Serialitzacio d'objectes mitjancant biblioteques.
Carregueu i deseu dades.

Dedicacié: 16h
Grup gran/Teoria: 6h
Aprenentatge autonom: 10h

Meta informacié i mapes de mascares

Descripcio:
Us de Tiled per meta informaci.

Carrega de mapa de navegacié com meta informacio.

Us alternatiu de mascares per mapes de navegacio.

Dedicacié: 13h
Grup gran/Teoria: 5h
Aprenentatge autonom: 8h
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Algorismes de rastreig

Descripcio:

BFS (Breadth First Search).
Dijkstra.

A*

Dedicacié: 30h
Grup gran/Teoria: 12h
Aprenentatge autonom: 18h

Fisica

Descripcio:
Integracio del motor de fisica Box2D.
Apreneu a utilitzar les funcions de la biblioteca de fisica.

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

Sistemes de Interficies Grafica d'usuari

Descripcio:

Estructura dels GUI per videojocs.
Finestres i scroll.

Botons amb imatges.

Entrades de text.

Barres de progrés.

Dedicacié: 25h
Grup gran/Teoria: 10h
Aprenentatge autonom: 15h

Optimitzacié

Descripcio:
Perfil de codi, deteccié de fuites de memoria.

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

Tasca 1

Descripcio:

Creeu un joc de plataformes senzill amb els elements seglients:

-Carga de I'arxiu de configuracio

-Serialitzacié de dades

-Carga i dibuix del mapa TMX en mosaico (ortografico)

-Deteccié de col-lisions en mapes (plataformes)

-Navegacié del mapa: moviment del jugador i salts

-El joc ha de tenir un limit estable de 60 quadres per segon sense vsync.

Dedicacié: 10h
Aprenentatge autonom: 10h

Tasca 2

Descripcio:

Per ampliar el programa de plataformes de la tasca anterior, hem d'afegir:

-Tipus d’enemic caminant que pot trobar el cami cap al jugador. No cal que I'enemic pugui saltar

(tot i que es recomana), pero hauria de detectar que pot arribar al jugador caminant i normalment

caient cap a altres plataformes.

-Tipus d’enemic volador que pot localitzar-se cap al jugador evitant zones no caminables.

-Carregar / Desar ha de tenir en compte cada estat enemic. Els enemics normalment tenen una gamma de percepci6 i
no reaccionin davant del jugador fins que siguin a prop.

Dedicacié: 10h
Aprenentatge autonom: 10h

Tasca 3

Descripcio:

Per ampliar el programa de plataformes de la tasca anterior, hem d'afegir:
-Sistema d'entitats

-GUI: menu principal de la pantalla de titols

-GUI: pantalla de joc HUD

-GUI: menu de pausa de la pantalla de joc

-Game profiling

Dedicacié: 10h
Aprenentatge autonom: 10h

Data: 17/06/2025 Pagina: 5/ 6



UNIVERSITAT POLITECNICA
DE CATALUNYA

BARCELOMNATECH

SISTEMA DE QUALIFICACIO

Tres practiques amb un pes del 20%, 20% i 20% de la nota final de I'assignatura.

Un examen final amb una ponderacié del 30% de la nota final de I'assignatura. L'examen final constara d'una prova teorica i practica.
Un examen de revaluacié on es podra recuperar el 30% de la nota de |'assignatura, corresponent a I'examen final. L'examen de
revaluacié constara d'una prova teorica i practica. En cas d'aprovar I'assignatura, la nota maxima final sera un 5.

Un 10% d'actitud i participacio.

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 |'acte
d’avaluacié ordinaria global de I'assignatura, sense dret a reavaluacio.

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

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