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106212 - PROGRAMACIO EN LLENGUATGESINTERPRETATS
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e Trimestre: Primer
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e Professorat:
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o Alejandro Jiménez Encinas <ajimeneze@tecnocampus.cat>

¢ Castella
e Catala

Les classes de I'assignatura es faran principalment en catala, tot i que la bibliografia i el material de suport podran ser en altres llengues (castella i angles)

e E7. Desenvolupar videojocs en llenguatges interpretats per a prototipar la jugabilitat, I'experiéncia d'usuari i el balanceig.

e G3. Reunir i interpretar dades rellevants (normalment dins de la seva area d'estudi) per emetre judicis que incloguin una reflexié sobre temes
rellevants d'indole social, cientifica o etica.

e G5. Desenvolupar les habilitats d'aprenentatge necessaries per emprendre estudis posteriors amb un alt grau d'autonomia.

T2. Treballar com a membre d'un equip interdisciplinari ja sigui com un membre més o realitzant tasques de direccié amb la finalitat de contribuir a
desenvolupar projectes amb pragmatisme i sentit de la responsabilitat, assumint compromisos i tenint en compte els recursos disponibles.

Els llenguatges interpretats s6n ampliament utilitzats com a recurs en la programaci6 d'aplicacions i videojocs, per la seva gran flexibilitat, versatilitat,
senzillesa i eficiéncia. Alhora, integrats en aplicacions compilades més complexes, proporcionen eines de gran valor com el desenvolupament, execucio i
depuraci6 interactiva a temps real, estalviant recursos i temps de compilacié en I'aplicacié (o motor) principal.

En aquesta assignatura introduirem un dels llenguatges interpretats de més Us actualment en la indUstria dels videojocs: Lua (www.lua.org).

En tractar-se d'una assignatura de segon curs (on ja s’han cursat tres assignatures prévies de programacio) es pressuposa que l'alumne/a té un coneixement
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adequat dels fonaments de programacid, la Programacié Orientada a Objectes i la Programacié aplicada als videojocs. En aquest sentit, cal destacar que es
fara una breu introducci6 al llenguatge i les seves caracteristiques particulars, per centrar-se de forma rapida en les aplicacions de la programacié mitjangant
scripting en entorns de joc. Es molt recomanable que I'alumne/a hagi assolit satisfactoriament els continguts de les assignatures prévies de programacio, per
a poder seguir l'assignatura amb normalitat.

Aquesta assignatura disposa de recursos metodoldgics i digitals per fer possible la seva continuitat en modalitat no presencial en el cas de ser
necessari per motius relacionats amb la Covid-19. D’aquesta forma s’assegurara I’assoliment dels mateixos coneixements i competéncies que
s’especifiquen en aquest pla docent.

El Tecnocampus posara a l'abast del professorat i I'alumnat les eines digitals necessaries per poder dur a terme I'assignatura, aixi com guies i
recomanacions que facilitin I'adaptacié a la modalitat no presencial.

En acabar I'assignatura els estudiants han de ser capagos de:
E6.6. Desenvolupar videojocs en 2D i 3D (o parts del mateix) en llenguatges d’alt nivell sobre plataformes i motors destinats a aquest efecte.
E7.1. Classificar i descriure els llenguatges interpretats actuals i les seves caracteristiques.

E7.2. Programar amb llenguatges interpretats per a desenvolupar prototips de jugabilitat, d’'interaccio i de balanceig.

.Tots els conceptes tedrics de la matéria s'exposaran a classes de teoria en format de classe magistral, estudi de casos o aprenentatge basat en preguntes.
En aquestes classes, a discrecié dels docents impartidors, també es resoldran exercicis i problemes de caire més practic. Aquestes activitats breus serviran
a l'estudiant com a instrument d'autoavaluacié del seu assoliment dels continguts de la matéria i s'avaluaran com a treball individual. Les practiques de
laboratori es portaran a terme en grups petits i es treballara I'aplicacio practica dels conceptes teorics. En les sessions que es programin a aquest efecte es
donaran les eines escaients per a resoldre les activitats programades bo i que s'espera que aquestes s'allarguin des del punt de vista temporal més enlla de
les hores de laboratori i que, en consequéncia, els estudiants les hagin de finalitzar durant el temps d'aprenentatge autdonom.

1. Introducci6 als llenguatges interpretats

1.1. Classificacié dels llenguatges de programacio
1.2. Llenguatges compilats vs llenguatges interpretats
1.3. Conceptes basics de llenguatges interpretats
2. Programaci6 amb Lua

2.1. Caracteristiques basiques

2.2. Usos habituals

2.3. Interpret / IDE

2.4. Modes de desenvolupament

2.5. Chunks i blocs

2.6. Regles gramatiques

2.7. Regles no escrites i estil de programacio

2.8. Variables locals i variables globals

2.9. Operadors habituals (aritmetics, relacionals i 10gics)
2.10. Operadors especifics (concatenacié i mida)
2.11. Constructors de taules

2.12. Retorn mdltiple

2.13. Funcions d’ordre superior

2.14. Arguments variables

2.15. Metataules i metameétodes

2.16. Programacioé orientada a objectes

3. Programacié grafica amb el motor Love

3.1. Esdeveniments

3.2. Grafics

3.3. Maquines d'estat finites (FSM)

4. Aplicacié del scripting a entorns de joc: Modding
4.1. Fitxers de dades (csv, xml, json).

4.2. Fitxers de configuraci6 de joc.

4.3. Integracio6 en aplicacions i motors de joc

4.4. Analisi estructural d'un joc comercial.

4.5. Us de Lua i Xml, per a la generaci6 de mods.
5. Aplicaci6 del scripting a entorns de joc: Incrustaci6 de Lua en el motor Unity3d
5.1. Integracio d'un intérpret de Lua com a asset.
5.2. Carrega en temps d'execuci6.

5.3. Interaccié amb els objectes de Unity3d




Amb I'objectiu de recollir evidencia de I'assoliment dels resultats d’aprenentatge esperats es realitzaran les seglients activitats de caracter avaluatiu
(relacionades amb totes les competéncies comunes):

Al. Exercici a classe: Taules amb Lua (Evidencia del resultat d’aprenentatge E6.6)

A2. Exercici a classe: Imatges amb Lua (Evidencia del resultat d’aprenentatge E6.6)

A3. Exercici a classe: Sprites amb Lua (Evidencia del resultat d’aprenentatge E6.6)

A4. Exercici a classe: Luathon (Evidencia del resultat d’aprenentatge E6.6)

A5. Exercici a casa: Modding amb Lua (Evidencia del resultat d’aprenentatge E7.2)

A6. Exercici a casa: Scripting amb Lua (Evidencia del resultat d’aprenentatge E7.2)

A7. Practica de laboratori: Sessié introductoria amb I'intérpret de Lua (Evidencia del resultat d’aprenentatge E6.6)

AB8. Practica de laboratori: Programaci6 d’'un joc amb la llibreria Love (Evidencia del resultat d’aprenentatge E6.6)

A9. Practica de laboratori: Programacio6 d’'un joc estructurat amb Love (Evidencia del resultat d’aprenentatge E6.6)

A10. Practica de laboratori: Realitzacié de scripts en Lua per a un joc comercial (Evidencia del resultat d’aprenentatge E7.2)

Al1l. Practica de laboratori: Integracié del scripting en Lua amb un joc realitzar sobre un engine grafic (Evidencia dels resultats d’aprenentatge E7.2 i
E6.6)

A12. Examen Final (Evidencia de tots els resultats d’aprenentatge)

Criteris generals de les activitats:

¢ El professor presentara un enunciat per cada activitat i els criteris d’avaluacié i/o rabriques.
¢ El professor informara de les dates i format del lliurament de I'activitat.
¢ Qualsevol activitat no entregada sera avaluada amb 0 punts. No s’acceptara cap entrega fora de termini.

La nota de cada alumne es calculara seguint els seglients percentatges:

Al. Exercici a classe: Taules amb Lua 1.5%

A2. Exercici a classe: Imatges amb Lua 1.5%

A3. Exercici a classe: Sprites amb Lua2 1.5%

A4. Exercici a classe: Luathon 1.5%

A5. Exercici a casa: Modding amb Lua 2.5%

A6. Exercici a casa: Scripting amb Lua 1.5%

A7. Practica de laboratori: Sessié introductoria amb I'interpret de Lua 4%

A8. Practica de laboratori: Programaci6 d’un joc amb la llibreria Love 6%

A9. Practica de laboratori: Programacio6 d’un joc estructurat amb Love 12%

A10. Practica de laboratori: Realitzacié de scripts en Lua per a un joc comercial 6%
Al1l. Practica de laboratori: Integracio6 del scripting en Lua amb un joc realitzar sobre un engine grafic 12%

A12. Examen Final 50%

Nota final = A1 0,015 + A2 0,015 + A3 0,015 + A4 0,015 + A5 0,025 + A6 0,015 + A7 0,04 + A8 0,06 + A9 0,12 + A10 0,06 + A11 0,12 + A12 0,5

Consideracions:

¢ Cal obtenir una nota superior a 5 al examen final per a poder aprovar I'assignatura.

Una activitat no entregada o lliurada amb retard i sense justificacioé (citacié judicial o assumpte medic) compta com un O.

* Es responsabilitat de I'alumne evitar el plagi en totes les seves formes. En el cas de detectar plagi, independentment del seu abast, en alguna
activitat correspondra a tenir una nota de 0. A més el professor comunicara a la cap d’estudis la situacié per a que es prenguin mesures aplicables
en materia de régim sancionador.

e L'assisténcia a les practiques de laboratori es obligatoria.

L’examen de recuperacié tan sols recupera la nota de teoria.



Basics
Bibliografies

Kasuba, M. (2015). Lua game development cookbook. Packt Publishing

Lerusalimschy, R. (2006). Programming in lua. Roberto lerusalimschy.

Lerusalimschy, R., De Figueiredo, L. H., & Celes, W. (2006). Lua 5.1 reference manual.

Complementaris

Bibliografies

Paxton, D. (2016). Mooder’s guide to Civilization V. Recuperat de https:/forums.civfanatics.com/resources/modders-guide-to-civilization-v.23669/

Young, D. (2014). Learning game Al programming with Lua. Packt Publishing Ltd.


https://forums.civfanatics.com/resources/modders-guide-to-civilization-v.23669/

