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107502 - TREBALL DE FI DE GRAU (VIDEOJOCYS)

¢ Tipus d'assignatura : Obligatoria
Coordinador : Adso Fernandez Baena
Curs: Cinque
Trimestre: Anual
Credits: 20
Professorat:
o Adso Fernandez Baena <afernandezb@tecnocampus.cat>

e Catala

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

¢ V1. Demostrar coneixements de la historia dels videojocs i analitzar els videojocs referents amb arguments fonamentats en base a criteris
d'avaluacioé contextualitzats en el marc historic i cultural.

e V2. Dissenyar les mecaniques, regles, estructura i narrativa de videojocs seguint els criteris de jugabilitat i balanceig per oferir la millor experiéncia
de joc possible.

* V3. Identificar el tipus de jugador i dissenyar I'experiencia de joc segons les caracteristiques psicologiques del mateix.
e V4. Dissenyar un joc i la seva monetitzacid, tenint en compte els diferents parametres i variables que regeixen el model de negoci del producte.

* V5. Escriure les especificacions d'un joc i comunicar-les eficagment a I'equip d'artistes i desenvolupadors i d'altres membres involucrats en la creacié
i desenvolupament del joc.

* V6. Desenvolupar videojocs en llenguatges de programacié d'alt nivell en motors grafics a partir de les especificacions.
¢ V8. Representar de forma visual conceptes i/o dades per a la ideaci6 i creacié de videojocs.

e V9. Dissenyar i desenvolupar curtmetratges d'animacié 2D.

¢ V10. Dissenyar i desenvolupar la modelitzacié d'escenes i personatges 3D.

e V11. Dissenyar i desenvolupar I'animacié 3D aplicant les técniques i processos que condueixen a la produccié de videojocs i curtmetratges lineals
d'animacio.

e V12, Aplicar la iniciativa emprenedora i la innovacié per a la creacié de nous videojocs i linies de negoci.
e V13. Aplicar la visié sobre el negoci, el marqueting i les vendes, I'analisi economic i el coneixement técnic per a la produccié de videojocs.

e V14, Liderar equips de dissenyadors, artistes o desenvolupadors per a la consecucié dels objectius especificats en el temps previst, de forma
estructurada segons la metodologia establerta per a la gesti6 del projecte.

¢ V15. Dissenyar i planificar estratégies d'assegurament de la qualitat, test i analisi de dades de videojocs i productes interactius.
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El Treball Fi de Grau (TFG) és un treball personal d'aprofundiment dins d'un tema o problematica, de sintesi i sovint transversal dins de I'ambit dels estudis
del Grau de Videojocs, amb la finalitat que I'estudiant/a demostri la seva capacitat per aplicar la formacié adquirida al llarg dels estudis del Grau, acreditant
I'obtencio del titol de Grau. El treball personal de I'estudiant vinculat a la realitzacio del TFG és el corresponent a 20 ECTS i s'emmarca dins la matéria propia
del Treball Final de Grau. L'alumne podra realitzar un treball de recerca o bé realitzar un projecte centrat en una de les segiients arees: empresa, disseny, art
o programacié. El TFG és un treball individual sense detriment de que pugui ser una part independent d'un treball desenvolupat de manera conjunta entre
estudiants del mateix o diferents graus. En qualsevol cas, la defensa i avaluaci6 del TFG és individual.

Aquesta assignatura disposa de recursos metodoldgics 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.

El Tecnocampus posara a I'abast del professorat i I'alumnat les eines digitals necessaries per poder dur a terme I'assignatura, aixi com guies i
recomanacions que facilitin I'adaptacié a la modalitat no presencial.

Al tractar-se d'una assignatura Unica en una materia especifica (Treball Final de Grau) li corresponen tots els seglients resultats d'aprenentatge:

E2.1. Dissenyar mecaniques i regles de joc que en el seu conjunt es denomina jugabilitat.

E2.2. Dissenyar nivells incloent estratégies, definicié del puzle o la missié a completar, de manera que s‘aconsegueixin els objectius que marca el guié.
E2.3. Dissenyar la narrativa d'un videojoc i especifica el guié interactiu.

E2.4. Balancejar un joc o un nivell de joc considerant tots els parametres i variables disponibles i aixi ofereix una experiéncia de joc satisfactoria al nivell de
dificultat requerit d'aquest nivell, part o totalitat del joc.

E2.5. Dissenyar so i musica per al joc.

E3.1. Descriure la tipologia de jugador per al qual es dissenya el joc.

E3.3. Dissenyar el joc tenint en compte les caracteristiques psicologiques de I'usuari.

E3.4. Dissenyar la interficie d'usuari segons els criteris d'usabilitat i experiéncia d'usuari.

E4.2. Escollir el model de monetitzacié més adequat per a un videojoc, tenint en compte les caracteristiques del producte i el model de negoci.
E4.3. Dissenyar un joc d'acord a un model de monetitzaci6é determinat.

E5.1. Escriure i mantenir el conjunt de documents que integrament es coneix com el "Game design document (GDD)."

E5.2. Comunicar eficagment a I'equip d'artistes i desenvolupadors i altres membres les especificacions del projecte, a partir del GDD.
E6.1. Dissenyar l'arquitectura del programari d'un videojoc d'acord a unes especificacions.

E6.5. Incorporar les lleis de la fisica i comportaments intel-ligents de manera eficag mitjangant llibreries especifiques.

E6.6. Desenvolupar videojocs 2D i 3D (o parts del mateix) en llenguatges d'alt nivell sobre plataformes i motors destinats a aquest efecte.
E8.1. Idear l'aspecte grafic d'un videojoc, segons el tipus d'usuari, tipus de joc i context cultural i historic d'aquest.

E8.2. Representar graficament els elements d'un videojoc: escenes, personatges, nivells, etc.

E8.3. Representar de forma visual informacié i dades mitjangant infografies i altres técniques d'avantguarda.

E9.4 Dissenyar una animaci6 2D aplicant els fonaments i estratégies apropiats al videojoc.

E9.5 Desenvolupar una animacio 2D.

E10.2. Dissenyar el modelatge 3D del videojoc d'acord amb les especificacions.

E10.3. Desenvolupar el modelatge 3D dels elements d'un videojoc, personatges i escenes.

E10.4. ll-luminar i texturitzar els models 3D dels elements d'un videojoc.

E11.2 Dissenyar I'animaci6 3D de personatges i objectes del videojoc.

E11.3. Animar personatges i objectes 3D de forma realista i / o coherent amb el moén virtual dissenyat.

E12.1. Generar idees innovadores de productes de videojocs i analitzar-les com a oportunitat de negoci.

E13.6. Dissenyar un model de negoci i monetitzacié d'un videojoc

E13.7. Analitzar la viabilitat econdmica d'un negoci o linia de negoci.

E14.1. Aplicar les metodologies de gesti6 del projecte per a la consecucié d'objectius en el temps previst.

E14.2. Exercir dots de lideratge i gestio d'equips.

E15.1. Dissenyar una estratégia d'assegurament de la qualitat del videojoc.

E15.5. Desenvolupar I'estrategia de qualitat i testeig, corregir i ajustar el programari.

El Treball Final de Grau empra les segiients metodologies docents:

Seminaris, Recerca i lectura critica d'articles, Tutories no presencials i Laboratori en grup reduit

Tema 1.- El Treball Final de Grau (TFG): Elements essencials

1.1. Tipologies del TFG: Recerca o Aplicat

1.2. Principals arees de coneixement del TFG

1.3. Procés de recerca, redaccié i defensa davant de tribunal
Tema 2.- La citaci6 en APA

2.1. Sistemes de citaci6 i la seva rellevancia academica



2.2. El sistema APA (I): Citaci6 en text
2.3. El sistema APA (l1): Citaci6 a referéncies
2.4. El sistema APA (lll): casos especials de citacid
Tema 3.- L'avantprojecte
3.1. Comencant el projecte: introduccid, objectius/hipotesis i/o preguntes de recerca, interessos académics i originalitat del treball
3.2. La recerca preliminar: els referents i el marc teoric
3.3. Metodologia: técniques i models de creaci6 i analisi
3.4. Organitzacié del temps: cronograma i disseny metodologic
Tema 4.- De la memoria intermédia a la memaria final
4.1. El seguiment del procés de recerca i creatiu: tipologies de treball segons arees de coneixement
4.2. Resultats del TFG: redaccié, exposici6 i argumentacié
4.3. Les conclusions: vinculacié amb els objectius, discusi6 i futurs treballs
4.4, Aspectes legals, llicencies i drets d'autor
4.5. Formalismes de la memoria final: indexacié automatica, format i elements tipografics
Tema 5.- La defensa davant del tribunal
5.1. Tecniques orals de presentacid i argumentacié universitaria

5.2. Elements de suport visual: sintesi, concrecié i complementarietat

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):

Al. Avantprojecte (Evidéncia de tots els resultats d’aprenentatge)

Primera aproximacié del TFG: Ideacid, marc teoric i planificacié d'execuci6.

A2. Memoria intermédia i resultats preliminars (Evidéncia de tots els resultats d’aprenentatge)
Evolucié de I'Avantprojecte i incorporacié de primers resultats del TFG.

A3. Memoaria final i resultat final (Evidéencia de tots els resultats d’aprenentatge)

Documentacié completa i final de la memoria i producte o material de l'investigacié realitzada

A4. Defensa (Evidencia de tots els resultats d’aprenentatge)

Criteris generals de les activitats:

¢ La documentacio6 del TFG sera realitzada segons les normatives relatives al TFG tant pel que fa a la tipologia (aplicat o de recerca) com per
I'adscripcié del TFG a una area de coneixement especifica (disseny, art, programacié o empresa).

e En el cas de realitzar un TFG aplicat, I'estudiant haura de cumplir els requisits minims definits per cada area de coneixement segons les normatives
relatives al TFG.

¢ Els lliuraments es faran segons el calendari de la convocatoria de TFG del curs vigent.

La nota de cada alumne es calculara seguint els seglients percentatges:
Al. Avantprojecte 0%

A2. Memoria intermedia i resultats preliminars 0%

A3. Memoria final i resultat final 80%

A4. Defensa 20%

Nota final = A3 0.8 + A4 0.2

Consideracions:

¢ El tutor del TFG emetra un informe per entrega per valorar qualitativament les entregues Al i A2.

e La qualificacié de les entregues A3 i A4 seran posades pel tribunal.

e L'avaluacié emprara, tal i com preveu la memoria del Grau de Disseny i Produccié de Videojocs en la matéria de Treball Final de Grau, un sistema
de rubriques en el que es considerara tant la qualitat de la documentaci6 i la defensa realitzada del treball.



e Segons estableix la normativa dels Treballs Fi de Grau, per a superar el TFG caldra obtenir una nota minima de 5 sobre 10 en la valoracio6 final del
tribunal. El tribunal avaluara el TFG en funcié de la defensa, dificultat técnica i artistica, assoliment dels objectius, utilitat, rigor i qualitat del treball,
entre d'altres.

e Previament, la Comissié de Treballs Fi de Grau de la titulacio revisara la documentacié lliurada per detectar defectes de forma. En cas de defecte de
forma greu, la documentacié podra ser retornada a I'estudiant/a, qui haura d'esmenar-la en un termini molt breu de temps, tal com estipula la
normativa de TFG.

Recuperacio:

e EI TFG no té convocatoria de recuperacio.

Basics
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Manuals i monografies habituals en el camp de I'art per a videojocs

Manuals i monografies habituals en el camp de I'emprenedoria i la gestié empresarial del videojoc

Manuals i monografies habituals en el camp de la programacié

Manuals i monografies habituals en el camp del disseny de videojocs



