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Els materials podran proporcionar-se tant en catala com en castella o anglés.

¢ E6. Desenvolupar videojocs en llenguatges de programacié d'alt nivell en motors grafics a partir de les especificacions.

L'assignatura introdueix a I'alumne a la programaci6 de jocs 2D. L'eina principal que s'usa és Unity, tot i que I'assignatura es centra més en els conceptes
clau del desenvolupament de jocs i no en I'eina especifica que s'usa per implementar els exemples i practiques.

Durant el desenvolupament de 3 projectes independent s'introdueixen tedricament els conceptes principals a les primeres classes amb petits exemples que
els alumnes puguin experimentar. Una vegada explicats els conceptes, els alumnes es dediquen a realitzar el seus projecte, tenint el suport del professor a
tot moment durant les classes. Els jocs haura de lliurar-se dintre del termini i en la forma escaient adequats.

L'examen consisteix en implementar de manera practica i edrica conceptes exposats a classe.

Aquesta assignatura disposa de recursos metodologics 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.

En acabar I'assignatura els estudiants han de ser capagos de:
E6.1. Dissenyar l'arquitectura del software d'un videojoc d'acord a unes especificacions.

E6.6. Desenvolupar videojocs 2D i 3D (o parts del mateix) en llenguatges d'alt nivell sobre plataformes i motors destinats a tal efecte.
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L’assignatura utilitza les segiients metodologies de treball:

Classe magistral, Capsules de video, Resolucié de problemes i Laboratori en grup reduit.

Tema 1: Introducci6 i fisica del jugador
1.1 Character Movement
1.2 Fisica de salts
1.2.1 Salts verticals
1.2.2 Salts horitzontals

1.3 Modificacio de la gravetat

Tema 2: Intel-ligéncia Artificial
2. 1 Detecci6 del jugador
2.1.1 Distancia
2.1.2 Camp de visio
2.1.3 Obstacles
2. 2 Patroling
2.2.1 Waypoints
2.2.2 Detecci6 de plataformes

2.2.3 Pathfinding

Tema 3: Ul & Scriptable Objects

3.1Ul

3. 2 Sistema de dialegs
3.2.1 Dialeg sense interaccio
3.2.2 Opcions de dialeg
3.2.3 Resultat del dialeg

3.3 Inventari
3.3.1 Afegir objectes a inventari
3.3.2 Fer servir objectes del inventari

3.4 Botiga

Tema 4 Spawning & Procedural Generation
4.1 Generaci6é de mapes
4.1.1 Grid based dungeons
4.1.2 Automates cel-lulars
4.1.3 Random Room placement
4.1.4 BSP Tree
4.2 Perlin noise

4.3 Object Pooling

Tema 5 Command Pattern

5.1 Store Actions



5.2 Entities

5.3 Undo / Redo

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):

Les practiques tracten de desenvolupar un joc de plataformes 2D en el qual els alumnes hauran dimplementar una soluci6 als problemes que aquest tipus de
jocs plantegen i que s'expliquen a classe. El professorat deixara clares les funcionalitats que ha de tenir el joc i quins elements haura de tenir. Els alumnes
podran decidir com implementar-los i proposar diferents estrateégies (mecaniques, tipus d'enemics, trampes...) on es demostri la seva habilitat com a
programadors.

Al. Practiques de laboratori: Projecte Videojoc 2D - Joc 1 (Evidéncia del resultat d’aprenentatge E6.1 i E6.6)

Control jugador + Fisica

A2. Practiques de laboratori: Projecte Videojoc 2D - Joc 2 (Evidéncia del resultat d’aprenentatge E6.1 i E6.6)

IA Enemics

A3. Practiques de laboratori: Projecte Videojoc 2D - Joc 3 (Evidéncia del resultat d’aprenentatge E6.1 i E6.6)

Ul - Botiga

A4. Practiques de laboratori: Projecte Videojoc 2D - Joc 4 (Evidéncia del resultat d’aprenentatge E6.1 i E6.6)

Gerneraci6 procedura

A5. Practiques de laboratori: Projecte Videojoc 2D - Joc 5 (Evidéncia del resultat d'aprenentatge E6.1 i E6.6)

Command Pattern

A6. Examen final practic i teoric (Evidéncia de tots els resultats d’aprenentatge)

Criteris generals de les activitats:

El professor presentara un enunciat per cada activitat i els criteris d’avaluacio i/o rabriques.
El professor informara de les dates i format del lliurament de I'activitat.

La nota de cada alumne es calculara seguint els seglients percentatges:
ALl. Practiques de laboratori: Projecte Videojoc 2D - Joc 1 10%
A2. Practiques de laboratori: Projecte Videojoc 2D - Joc 2 10%
A3. Practiques de laboratori: Projecte Videojoc 2D - Joc 3 10%
A4. Practiques de laboratori: Projecte Videojoc 2D - Joc 3 10%
A5. Practiques de laboratori: Projecte Videojoc 2D - Joc 3 10%

A6. Examen final practic i tedric 50%

Consideracions:

e Cal obtenir una nota superior a 5 a I'examen final per a aprovar I'assignatura.
e Cal obtenir una nota superior a 5 a en el promig de les practiques per a aprovar I'assignatura.

La nota maxima que es pot obtenir en la convocatoria extraordinaria sera 5.

Una activitat no entregada o lliurada amb retard i sense justificacio (citacio 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 un 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 situacio per a que es prenguin mesures aplicables
en materia de regim sancionador.




Basics
Audiovisuals

Learning C# Programming with Unity 3D. Alex Okita.
L]
https://www.habrador.com/tutorials/programming-patterns/
Enllagos web

L]
Tutorial web d'eines de creaci6 de jocs amb el motor Unity (http://unity3d.com/es/learn)

L]
http://gameprogrammingpatterns.com/

Complementaris

Audiovisuals
L]
https://unity3d.college/
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