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CAPACIDADES PREVIAS

Programacién en C++. Conocimiento y experiencia previo de creacion de juegos en 2D.

METODOLOGIAS DOCENTES

Durante las clases el docente planteara los objetivos en el plano tedrico y el problema al cual buscamos la solucién. Juntamente con
los alumnos, el docente analizara las soluciones existentes hoy en dia que resuelven los retos de las aplicaciones en tiempo real como
son los videojuegos.

El docente aportara codigo fuente que los alumnos podran analizar y deberan complementar e integrar en su propio cédigo para uso

futuro. Después de cada sesion el docente planteara posibles mejoras y retos a los alumnos para ayudarlos y para dirigirlos en sus
horas de aprendizaje auténomo.

OBJETIVOS DE APRENDIZAJE DE LA ASIGNATURA

- Ser capaz de identificar y evaluar las caracteristicas técnicas de los motores de juegos como tecnologia para la creacién de
videojuegos.

- Mostrar comprension y ser capaz de explicar el funcionamiento de un motor de juegos.

- Ser capaz de realizar extensiones y modificaciones sobre motores de juegos.

- Mostrar dominio y ser capaz de utilizar motores de juegos para la creacion de videojuegos.

- Mostrar capacidad de andlisis de las caracteristicas técnicas de las librerias graficas para la creacién de imagenes sintéticas.
- Mostrar conocimiento y ser capaz de explicar los principios basicos de la creaciéon de imagenes sintéticas.

- Mostrar conocimiento y ser capaz de utilizar librerias graficas para la creacion de graficos en 2D y 3D.
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HORAS TOTALES DE DEDICACION DEL ESTUDIANTADO

Tipo Horas Porcentaje
Horas grupo mediano 30,0 20.00
Horas actividades dirigidas 12,0 8.00

Horas grupo grande 18,0 12.00
Horas aprendizaje auténomo 90,0 60.00

Dedicacion total: 150 h

CONTENIDOS

Bases de OpenGL

Descripcion:

Inicializaciéon

Pintado en modo Core Profile
Vertex Buffers

Dedicacidén: 15h
Grupo grande/Teoria: 6h
Aprendizaje auténomo: Sh

Carga de modelos 3D

Descripcion:
Carga de informacié del modelo: geometria y materiales
Renderizado de modelos

Dedicacioén: 10h
Grupo grande/Teoria: 4h
Aprendizaje autonomo: 6h

Camara y carga de escenarios 3D

Descripcion:

La camara libre, estilo FPS i de vision de modelos
Carga de informacién de escenario

Ejecucion en hilos

Dedicacion: 15h
Grupo grande/Teoria: 6h
Aprendizaje auténomo: Sh
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Optimizaciones basicas de renderizado

Descripcion:

Recorte de escena con Frustum culling
Niveles de detalle

Simplificacién de busquedas con Octree

Dedicacién: 10h
Grupo grande/Teoria: 4h
Aprendizaje autébnomo: 6h

Sistemas de animacion

Descripcion:

Implementacién de arbol de transformaciones
Estructura de un sistema de animacion

Carga de animaciones

Reproduccién y blending de animaciones

Dedicacion: 25h
Grupo grande/Teoria: 10h
Aprendizaje auténomo: 15h

Estructura para componentes y control de jugador

Descripcion:

Sistema de Componentes
Sistema Mensajeria y eventos
Fisicas y control jugador

Dedicacion: 35h
Grupo grande/Teoria: 17h
Aprendizaje autonomo: 18h

Audio 3D

Descripcion:
Carga y reproduccion de musica
Reproduccién de efectos 3D

Dedicacioén: 15h
Grupo grande/Teoria: 9h
Aprendizaje auténomo: 6h

Efectos graficos

Descripcion:

Sistema de particulas
Efectos de postproceso
Modelos de Iluminacion

Dedicacioén: 25h
Grupo grande/Teoria: 13h
Aprendizaje autonomo: 12h
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ACTIVIDADES

Primera practica

Descripcion:
Primera practica sobre carga de escenas (GameObjects y componentes) y movimiento de camara con un peso del 20%.

Dedicacion: 12h
Grupo grande/Teoria: 6h
Aprendizaje autonomo: 6h

Segunda practica

Descripcion:
Segunda practica sobre space optimization, time management, mouse picking and optimized file formats con un peso del 20%.

Dedicacioén: 12h
Aprendizaje auténomo: 6h
Grupo grande/Teoria: 6h

Tercera practica

Descripcion:
Tercera practica sobre un sistema de alto nivel a escoger: animacion, particulas, audio, scripting, fisica, shaders o UI con un peso
del 20%.

Dedicacion: 12h
Grupo grande/Teoria: 6h
Aprendizaje autonomo: 6h

SISTEMA DE CALIFICACION

Examen final del 30% donde se evaluaran todos los conocimientos de la asignatura.
Primera practica sobre carga de escenas (GameObjects y componentes) y movimiento de camara con un peso del 20%.
Segunda practica sobre space optimization, time management, mouse picking and optimized file formats con un peso del 20%.

Tercera practica sobre un sistema de alto nivel a escoger: animacion, particulas, audio, scripting, fisica, shaders o UI con un peso del
20%.

Examen de reevaluacién donde se puede recuperar el 30% de la nota, correspondiente al examen final. En caso de aprobar la
asignatura, la nota maxima final sera un 5.

Un 10% por actitud y participacién en clase.
Las acciones irregulares que puedan llevar a una variacion significativa de la calificacion de uno o mds estudiantes constituyen una
realizacion fraudulenta de un acto de evaluaciéon. Esta accién comporta la calificacién descriptiva de suspenso y numérica de 0 del

acto de evaluacién ordinario global de la asignatura, sin derecho a reevaluacion.

Si los docentes tienen indicios de la utilizacién de herramientas de IA no permitidas en las pruebas de evaluacién, podran convocar a
los estudiantes implicados a una prueba oral o a una reunién para verificar la autoria.
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