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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.

CEVJ] 6. Analitzar, decidir i aplicar tecniques de programacio grafica, fisica, intel-ligéncia artificial, interaccid, realitat augmentada i
xarxes a un projecte de videojoc.

Transversals:

04 COE N1. COMUNICACIO EFICAC ORAL I ESCRITA - Nivell 1: Planificar la comunicacié oral, respondre de manera adequada les
questions formulades i redactar textos de nivell basic amb correccié ortografica i gramatical.

CT4. US SOLVENT DELS RECURSOS D'INFORMACIO: Gestionar I'adquisicid, I'estructuracié, 'analisi i la visualitzacié de dades i
informacié de I'ambit d'especialitat, i valorar de forma critica els resultats d'aquesta gestid.

07 AAT N1. APRENENTATGE AUTONOM - Nivell 1: Dur a terme les tasques encomanades en el temps previst, tot treballant amb les
fonts d'informacid indicades, d'acord amb les pautes marcades pel professorat.

METODOLOGIES DOCENTS

Les classes d'aprenentatge dirigit s'estructuren en sessions de dues hores. Durant part de les sessions, el professor exposa els
conceptes teorics i ho exemplifica mitjancant exemples que es resolen, dintre del possible, de forma participativa per part dels
estudiants. Una altra part de la sessi6 es dedica a que els estudiants practiquin els conceptes introduits resolent una serie d'exercicis
o els projectes proposats pel professorat i, quan s'escaigui, també es dedicara temps per a la resolucié de dubtes i problemes amb
qué s'hagin trobat durant la seva realitzacio.

OBJECTIUS D'APRENENTATGE DE L'ASSIGNATURA

- Coneixer |'estat actual i les diferents possibilitats que ofereix la informatica grafica en el desenvolupament de videojocs.

- Completar els coneixements en grafics i programacié de GPUs adquirits en assignatures anteriors (principalment Motors de
Videojocs i Realitat Augmentada), per desenvolupar técniques grafiques avancades.

- Ser capag d'aprofitar al maxim la poténcia de calcul de les GPUs actuals per desenvolupar algorismes grafics complexes en temps
real.
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HORES TOTALS DE DEDICACIO DE L'ESTUDIANTAT

Tipus Hores Percentatge
Hores grup mitja 30,0 20.00

Hores activitats dirigides 12,0 8.00

Hores grup gran 18,0 12.00

Hores aprenentatge autonom 90,0 60.00

Dedicaci6 total: 150 h

CONTINGUTS

Programacio de shaders amb GLSL

Descripcio:

1. Introducci6 a GLSL

2. Eines basiques de GLSL

3. Fonaments matematics de técniques de tracat de rajos

Activitats vinculades:
Practica 1: Implementacid d'un shader de raycasting procedural

Dedicacié: 50h

Grup gran/Teoria: 10h
Grup mitja/Practiques: 10h
Aprenentatge autonom: 30h

Programaci6é de GPUs amb OpenGL

Descripcio:

. Vista global de la pipeline de renderitzat

. Espai de coordenades normalitzades de dispositiu (NDC)
. Renderitzat de malles de triangles

. Pas de variables "globals" als shaders

. Manegament de I'estat (tests de visibilitat, blending, etc)
. Eines de depuracid i optimitzacio

. Transformacions geometriques

. Renderitzat a textura

oONOU D WNH

Dedicacié: 50h

Grup mitja/Practiques: 10h
Activitats dirigides: 10h
Aprenentatge autonom: 30h
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Técniques grafiques avancades

Descripcio:

. Bump, normal, and relief mapping

. Full-screen effects

. Screen Space Ambient Occlusion (SSAQ)
. Environment mapping

. Physically based rendering

. Water

. Bloom

NOoO ubh WwN =

Activitats vinculades:
Projecte final: Implementacié d'un motor grafic

Dedicacié: 50h

Grup gran/Teoria: 10h
Grup mitja/Practiques: 10h
Aprenentatge autonom: 30h

SISTEMA DE QUALIFICACIO

L'avaluacio de l'assignatura es fara mitjangant I'entrega de dos exercicis practics (EP) sobre aspectes concrets de I'assignatura, a més
d'un projecte final (PR) on s'implementara un motor grafic que inclogui bona part de les técniques avangades explicades a classe.
També s'avaluara la participacié (PART) de I'alumne a partir de les seves intervencions i l'interés d'aprenentatge demostrat a classe.
Al tractar-se d'una asignatura de projecte, no hi haura examen de reevaluacio.

Nota final = 0.30 * EP1 + 0.30 * EP2 + 0.30 * PR + 0.1 * PART
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.

NORMES PER A LA REALITZACIO DE LES PROVES.

Part dels exercisis es faran a clase amb I'ajuda del profesor, perd també s'haura de treballar de forma autonoma fora de classe per
acabar les activitats i projectes proposats durant el curs.

Els projectes poden ser per parelles i s'han d'entregar mitjangant el Campus Virtual seguint les instruccions proporcionades als
respectius enunciats (noms dels arxius correctes, etc.). Els projectes que s'entreguin després de mitjanit de la data d'entrega es
consideren NP. Qualsevol circumstancia que faci que no es pugui entregar un projecte a temps ha de tenir una causa justificada i es
comunicara al professor amb suficient antelacié. L'avaluacié dels projectes no es fara només amb el material entregat, siné que
també es pot demanar a I'estudiant que presenti a classe el seu treball.

Els projectes i les activitats proposades s'han de poder executar a les aules del CITM, per tant, és responsabilitat de I'alumne
assegurar-se de que treballa a casa amb la mateixa versid del software utilitzat al centre i de que el seu projecte es pot executar
sense errors al CITM.
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Complementaria:
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RECURSOS

Altres recursos:

ShaderToy: https://www.shadertoy.com />GLSL Sandbox: http://glslsandbox.com />OpenGL: https://www.opengl.org />OpenGL
loader: https://glad.david.de />GLM library: https://github.com/g-truc/glm />GLFW library: https://www.glfw.org />ImGui library:
https://github.com/ocornut/imgui />STB library: https://github.com/nothings/stb />Assimp library: https://www.assimp.org
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