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e Curs academic 2023/24
e Curs: Tercer
e Trimestre: Tercer
¢ Nombre de crédits: 8
¢ Professorat:
o Daniel Candil Gil-ortega <dcandil@tecnocampus.cat>
o Rafael Gonzalez Fernandez <rgonzalezf@tecnocampus.cat>

e Catala
¢ Castella

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

En aquesta assignatura, els estudiants han de desenvolupar un projecte integrant els coneixements assolits fins al moment. El projecte es fa en equips
d'unes quatre persones. El projecte de creacié d'un videojoc ha de constar del disseny del joc, I'art 3D, el desenvolupament en un motor com Unity i la gestié
del mateix seguint metodologies de produccié de videojocs.

e E2. Dissenyar les mecaniques, regles, estructura i narrativa de videojocs seguint els criteris de jugabilitat i balanceig per oferir la millor experiéncia
de joc possible.

e E3. Identificar el tipus de jugador i dissenyar I'experiencia de joc segons les caracteristiques psicologiques del mateix.
¢ E4. Dissenyar un joc i la seva monetitzacio, tenint en compte els diferents parametres i variables que regeixen el model de negoci del producte.

e ES5. Escriure les especificacions d'un joc i comunicar-les eficagment a I'equip d'artistes i desenvolupadors i d'altres membres involucrats en la creacio
i desenvolupament del joc.

e E6. Desenvolupar videojocs en llenguatges de programacié d'alt nivell en motors grafics a partir de les especificacions.
* E8. Representar de forma visual conceptes i/o dades per a la ideacio i creacié de videojocs.

e EO9. Dissenyar i desenvolupar curtmetratges d'animacio 2D.

e E10. Dissenyar i desenvolupar la modelitzacié d'escenes i personatges 3D.

e E11. Dissenyar i desenvolupar I'animaci6 3D aplicant les técniques i processos que condueixen a la produccioé de videojocs i curtmetratges lineals
d'animacio.
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E14. Liderar equips de dissenyadors, artistes o desenvolupadors per a la consecuci6 dels objectius especificats en el temps previst, de forma

estructurada segons la metodologia establerta per a la gesti6 del projecte.

e E15. Dissenyar i planificar estratégies d'assegurament de la qualitat, test i analisi de dades de videojocs i productes interactius.

I'is d'idees creatives i innovadores.

e G4. Comunicar informacid, idees, problemes i solucions a un public especialitzat com no especialitzat.

Gb5. Desenvolupar les habilitats d'aprenentatge necessaries per emprendre estudis posteriors amb un alt grau d'autonomia.

G2. Resoldre problemes complexos del seu ambit laboral, mitjancant I'aplicacié dels seus coneixements, I'elaboraci6é d'arguments i procediments, i

e T1. Comunicar en un tercer idioma, que sera preferentment I'anglés, amb un nivell adequat de forma oral i per escrit i d'acord amb les necessitats

que tindran els graduats i graduades.

desenvolupar projectes amb pragmatisme i sentit de la responsabilitat, assumint compromisos i tenint en compte els recursos disponibles.

No definides

T2. Treballar com a membre d'un equip interdisciplinari ja sigui com un membre més o realitzant tasques de direccio amb la finalitat de contribuir a

0. Ideacio? i creacio? d'equip per al disseny i produccio? d'un videojoc

¢ Definicio? d'un projecte basat en una idea de joc.
e Descomposicio? del projecte en diverses fases. Assignacio? de rols entre els membres d'un equip.

1. Pre-produccio?

e Creacio? d'un Game Proposal.

e Creaci6 d'una Biblia d'art.

¢ Implementacio? d'un Prototip.

o Utilitzacio? d'eines de gestio? de projectes i control de versions.

2. Produccio?

¢ Implementacio? de la versio? Alpha.

¢ Implementacio? de la versio? Beta.

e Implementacio? de la versio? Gold.

¢ Implementacio? d'un Game Design Document.

3. Post-produccio?

e Tancament del projecte.
e Creacio? d'una Memo?ria Post-Mortem.

e 12 - Consum i produccié responsables
e 04 - Educaci6 de qualitat

e 09 - Industria, Innovacio i Infraestructures

La nota de cada alumne es calculara seguint els seglients percentatges:

Al. Practica de laboratori: Entrega Game Proposal - Biblia d'art - Prototip 15% (5% - 5% - 5%)
A2. Practica de laboratori: Entrega Alpha 16,6%
A3. Practica de laboratori: Entrega Beta 16,6%

A4. Practica de laboratori: Entrega Gold - GDD 26,6% (16,6% - 10%)



Nota final = A1 0,15 + A2 0,166 + A3 0,166 + A4 0,266 + Seguiment treball en equip 0,15 + Avaluacio? entre iguals 0,1

Consideracions:

Per aprovar l'assignatura és indispensable treure una nota igual o superior a 5 en el seguiment del treball en equip.

Una activitat no entregada o lliurada amb retard i sense justificacio (citacié judicial o assumpte medic) compta com un O.

Es responsabilitat de I'alumne evitar el plagi en totes les seves formes. En el cas de detectar un plagi, independentment del seu abast, en alguna
activitat correspondra a tenir una nota de 0. A més, el professor comunicara a la Cap d’estudis la situacio per a que es prenguin mesures aplicables
en materia de regim sancionador.

E?s responsabilitat dels alumnes que formen part d'un grup determinat informar al professor de qualsevol incide?ncia sorgida entre els membres del
mateix i que impedeixi el bon funcionament del grup i, per tant, la realitzacio? del videojoc. En aquestes situacions, el professor sera? el responsable
de prendre les mesures pertinents per permetre el bon funcionament dels grups i que aquests aconsegueixin I'objectiu de I'assignatura, que e?s el
desenvolupament d'un videojoc.

L'assignatura es considerara? superada si el grup obte? una nota igual o superior a 5.

No tots els membres de I'equip reben la mateixa nota necessa?riament. Si es detecta que un membre de I'equip no ha treballat prou, aquest podria
suspendre |'assignatura directament.

Recuperacio:

En cas que un grup suspengui l'assignatura en la convocato?ria ordina?ria de la mateixa, aquest grup tindra? I'oportunitat de refer i re-lliurar tant el
GDD com el videojoc desenvolupat per a la seva posterior avaluacio? en la convocato?ria de recuperacio? de I'assignatura. No obstant aixo?, un
grup que no satisfa? els requisits necessaris en el lliurament ordinari, difi?cilment podran complir-los per al lliurament de recuperacio?, ja que el
temps necessari per realitzar el projecte so?n les deu setmanes de classes del tercer trimestre.

En cas de que un o alguns membres de I'equip suspenguin l'assignatura tot i que el projecte estigui aprovat, sera? decisio? del professor establir si
I'alumne te? possibilitat de recuperacio? o no, segons el cas particular.



