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Informaci6 general de l'assignatura
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Informacié complementaria de I'assignatura

Actualment existeixen diverses plataformes que faciliten el desenvolupament de videojocs de complexitat elevada.
A través d'aquests entorns es pot gestionar els elements grafics del joc de forma senzilla i programar-ne el
comportament a través de codi. Aquests entorns proporcionen eines per posicionar i moure objectes, gestionar la
interaccio entre ells, afegir so i tot allo que sigui necessari.

Per altra banda, en jocs amb un elevat grau de realisme es necessita crear elements grafics de gran qualitat, tals
com personatges, vehicles, vegetacio i tots aquells elements que composen I'entorn. Es necessita de programari
especialitzat per crear aquest tipus de material grafic.

Aquest curs treballarem amb la plataforma de creaci6é de videojocs Unity 3D i amb el programa de modelatge en
tres dimensions Blender.

Objectius academics de l'assignatura

Utilitzar les funcionalitats d'un entorn de desenvolupament de videojocs.
e Implementar la ldgica d'un videjoc en tres dimensions en tercera persona.
e Crear el material grafic d'un joc en tres dimensions.

e Integrar material grafic de creacié propia en un videojoc.

e Desenvolupar de forma autdonoma les tasques detallades en un guié de treball utilitzant Internet per
complementar la informacié proporcionada.

e Realitzar una exposicié publica presentant un projecte fent Us d'elements audiovisuals.

Competéncies
Competéncies generals

e CG4. Capacitat per al modelatge matematic, calcul i simulacié en centres tecnologics i dEnginyeria
d'Empresa, particularment en tasques de recerca, desenvolupament i innovacié en tots els ambits
relacionats amb I'Enginyeria Informatica.

Competéncies basiques

e CBS5. Posseir les habilitats d’aprenentatge que els permetin continuar estudiant d’'una forma que haura de
ser en gran mesura autodirigida i autbnoma

Competéncies especifiques de la titulacié
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e CE14. Capacitat per conceptualitzar, dissenyar, desenvolupar i avaluar la interaccié persona ordinador de
productes, sistemes, aplicacions i serveis informatics

Continguts fonamentals de l'assignatura
1. El motor de videojocs Unity 3D

1.1. Entorn de treball

1.2. Jerarquia de classes i objectes

1.3. Creaci6 de textures i materials

1.4. Programacio mitjangant scripts

1.5. Addici6 de so

1.6. Importacié de models

2. L'eina de modelatge Blender

2.1. Entorn de treball

2.2. Operacions basiques de modelatge
2.3. Aplicacié de textures

2.4. Exportacié de models

Eixos metodologics de 'assignatura

L'assignatura s'impartira seguint una metodologia totalment practica. Els estudiants desenvoluparan un projecte al
llarg del curs.

La feina a fer es detalla en un conjunt de documents que detallen la feina que ha d'anar fent I'estudiant per tal de
completar el projecte. Aquests documents s'aniran publicant de manera regular durant la durada del curs.

Pla de desenvolupament de I'assignatura

Aquest curs es dura a terme un projecte on es desenvolupara un videojoc en tres dimensions on el jugador
conduira un vehicle blindat. Caldra crear els elements grafics i programar el moviment de vehicles, el llengament
de projectils i la interaccié entre elements del joc.

Els documents amb la feina a realitzar s'aniran publicant de manera setmanal.

Setmana Tasques de desenvolupament del projecte
13 Formacié autonoma en Unity 3D

4-10 Desenvolupament del projecte en Unity 3D
11-12 Formacié autbnoma en Blender

13-14 Desenvolupament dels models del projecte en Blender
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15 Exposici6 publica del projecte utilitzant elements audiovisuals

Sistema d'avaluacio

En acabar el curs, els estudiants faran un exposicié publica del seu treball. La nota final s'obté a partir dels
seglients conceptes:

Activitat Pes Notaminima Engrup Obligatoria Recuperable
Desenvolupament del projecte en Unity 3D 50% No No No Si
Creaci6 de models en Blender 30% No No No Si
Exposici6 publica 20% No No No No

Nota final = 0.5*Unity + 0.3*Blender + 0,2*Expo

L'avaluacié alternativa de l'assignatura implica el lliurament de les mateixes activitats. En aquest cas, el plag
d'entrega s'amplia fins 3 dies habils abans del tancament de les actes.

Bibliografia i recursos d'informacio

e Joseph Hocking. Unity in Action. Multiplatform game development in C#. Manning. 2015.

e Oliver Villar. Learning Blender. A hands-on guide to creating 3D animated characters. Addison-Wesley.
2015.

¢ Home of the Unity Project (https://unity.com/)

e Home of the Blender Project (https://www.blender.org/)



https://unity.com/
https://www.blender.org/

