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INSEGNAMENTO Sviluppo di videogiochi

ANNO ACCADEMICO 2015/16

CORSO DI LAUREA IN Informatica

DOCENTE Fabio Abbattista

ANNO DI CORSO 3 SEMESTRE 2

N° CREDITI LEZIONI FRONTALI: 4

N° ORE LEZIONI FRONTALI: 32 STUDIO INDIVIDUALE (_ 08 )
N° CREDITI ESERCITAZIONI/LABORATORIO: 2

N° ORE ESERCITAZIONI/LABORATORIO: 30 STUDIO INDIVIDUALE ( 20 )

N° CREDITI PROGETTO/CASO DI STUDIO: 0
N° ORE STUDIO INDIVIDUALE ( 0 )

TOTALE CREDITI: 6

PRE-REQUISITI

Programmazione, Algoritmi e strutture dati, buona conoscenza dell'inglese tecnico scritto

OBIETTIVI FORMATIVI

L'obiettivo & di mostrare le tecniche e le tecnologie rilevanti per la progettazione e lo sviluppo di
videogiochi.

Il corso prevede il progetto e lo sviluppo di un semplice gioco attraverso I'utilizzo di strumenti gia esistenti.
Il progetto che gli studenti devono realizzare, durante il corso, richiedera la esecuzione di tutte le fasi dello
sviluppo di un videogioco: concettualizzazione, specifiche, progetto, realizzazione e valutazione.
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Sviluppo di videogiochi 2015/16

OBIETTIVI PROFESSIONALIZZANTI

1) Capacita’ di utilizzo di ambienti di sviluppo per la realizzazione di ambienti 3d, interattivi
2) Capacita' di pianificazione e realizzazione di progetti sw di medio/alta complessita’

TESTO/l ADOTTATO/I

Nessuno

TESTO/lI CONSIGLIATO/I

1) Introduction to Game Development (2nd edition), Edited by Steve Rabin, Charles River Media
2) The Art of Game Design, J. Schell, Morgan Kaufmann

3) A theory of Fun, Raph Koster, Paraglyph Press

4) Mathematics for 3D Game Programming and Computer Graphics, Eric Lengyel, Charles River
Media

5) Physics for Game Programmers, Grant Palmer, Apress

PROPEDEUTICITA OBBLIGATORIE

Nessuna

PROPEDEUTICITA CONSIGLIATE

Programmazione+lab, Ingegneria del sw, Algoritmi e strutture dati
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Sviluppo di videogiochi 2015/16
INCENTIVI ALLA FREQUENZA *
Gli studenti che frequentano le lezioni lavorano in gruppo, durante il corso, per la

realizzazione di un progetto che sostituisce le prove pratiche di esame. Il progetto deve
essere consegnato entro la sessione invernale di esame

ESONERI O PROVE DI VALUTAZIONE INTERMEDIE CON MODALITA DI
ESECUZIONE *

Il progetto realizzato durante il corso e' oggetto di valutazioni intermedie

VALIDITA DEI VOTI E PREMIALITA ACQUISITE *

Il voto assegnato al progetto, realizzato durante le lezioni del corso, vale per l'intero anno
accademico.

Il voto assegnato al caso di studio, svolto successivamente alle lezioni del corso, vale
solo per I'appello in cui il caso di studio e' stato presentato.

MODALITA DI ESECUZIONE DEGLI ESAMI *

L'esame consiste nella realizzazione di un progetto, in gruppo.

PROVA SCRITTA NO
PROVA ORALE NO
PROVA DI LABORATORIO NO
PROVA DI PROGETTO O CASO DI STUDIO Sl

* Valido solo per gli studenti che sostengono I’esame nell’anno a cui si riferisce il modulo
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CONTENUTO

Storia dei videogiochi

» Panoramica sull'industria e sul mercato dei videogiochi

* Ciclo di sviluppo: dalla idea di base alla release finale

 Strumenti di Sviluppo: linguaggi, librerie, middleware, motori

« Componenti di un videogioco: dal Main Game Loop ai moduli di Intelligenza Atrtificiale

* Tipologie di Videogiochi: caratteristiche, potenzialita commerciali, fattibilita tecnica, titoli
piu rappresentativi

Matematica e fisica dei videgogiochi

» Concetti matematici

» Rilevamento e risoluzione delle collisioni
* Fisica dei giochi in tempo reale

Computer grafica
* Modellazione 3D
* Animazione

* Ambienti 3D

¢ [lluminazione

Programmazione di videogiochi

» Game design

» Fondamenti di programmazione

* Architettura dei videogiochi

« Intelligenza artificiale: agenti, architetture e tecniche
* Tecniche per la ricerca di un percorso

* Animazione dei personaggi
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