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Curs: Tercer
e Trimestre: Primer
e Nombre de credits: 4
Professorat:
o Adso Fernandez Baena <afernandezb@tecnocampus.cat>

e Catala

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

L'assignatura de Produccié de Jocs tracta del procés, planificacié i gestié de la produccié de videojocs en el marc de la matéria de Produccié i Negoci. Es
treballa des de la visié d'un joc fins a la descripci6 i estimacié de les tasques a realitzar per tal de produir-lo. L'assignatura consta de sessions tedriques,
workshops i sessions de treball en equip. Per assolir els coneixements I'assignatura s’avalua per un costat la planificacié de la produccioé de videojocs per
grups i per un altre els coneixements teorics de manera individual, tant amb exercicis a classe com a I'examen final.

L'aula (fisica o virtual) és un espai segur, lliure d'actituds masclistes, racistes, homofobes, transfobes i discriminatories, ja sigui cap a I'alumnat o cap al
professorat. Confiem que entre totes i tots puguem crear un espai segur on ens puguem equivocar i aprendre sense haver de patir prejudicis d'altres.

e E13. 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 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 G1. Demostrar tenir i comprendre coneixements avangats de la seva area d'estudi que inclouen els aspectes teorics, practics i metodologics, amb un
nivell de profunditat que arriba fins a I'avantguarda del coneixement.

¢ G2. Resoldre problemes complexos del seu ambit laboral, mitjangant I'aplicacié dels seus coneixements, I'elaboracié d'arguments i procediments, i
I'is d'idees creatives i innovadores.
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e T2. Treballar com a membre d'un equip interdisciplinari ja sigui com un membre més o realitzant tasques de direccié amb la finalitat de contribuir a
desenvolupar projectes amb pragmatisme i sentit de la responsabilitat, assumint compromisos i tenint en compte els recursos disponibles.

No definides

Tema 1: Introduccio
1.1 Fases de desenvolupament
1.2 L'equip
1.3 Tipus de producci6: Indie vs AAA
Tema 2: Etapes
2.1 Pre-produccié
2.2 Producci6
2.3 Post-produccio
Tema 3: Planificacio
3.1 Conceptes basics
3.2 Roadmap i calendari
3.3 Pressupost
3.4 Riscos, suposicions, problemes i dependéncies
3.5 Eines
Tema 4: Prioritzacio
4.1 Conceptes basics
4.2 Reptes al prioritzar
4.2 Metodes de prioritzacié
Tema 5: Metodologies de produccio
5.1 Agile vs Waterfall

5.2 Equips

e 08 - Treball digne i creixement economic
® 04 - Educaci6 de qualitat

e 09 - Industria, Innovacio i Infraestructures

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

Al. Exercicis a classe: Workshops 20%

A2. Treball en grup (3) : Planificaci6 de la produccié d'un videojoc en Waterfall 40%
A3. Examen final 40%

Nota final = A1 0,2 + A20,4 + A3 0,4

Consideracions:

- Cal obtenir una nota superior a 5 a I'’A3 examen final per a aprovar I'assignatura.

- Una activitat no entregada o lliurada amb retard i sense justificacié (citacié judicial o assumpte medic) compta com un 0.

- Qualsevol forma de frau académic sera sancionada d'acord amb la normativa d’avaluacié del centre. En cas que es detectin indicis de frau, inclos I'is
indegut d’eines d'intel-ligéncia artificial generativa, el professorat de I'assignatura podra convocar I'estudiant a una entrevista individual amb I'objectiu de
verificar-ne I'autoria.

Recuperacio:



- Cal obtenir una nota superior a 5 a I'examen de recuperacié per a aprovar I'assignatura.

- La nota de I'examen de recuperacio s'aplicara només a la nota de I'activitat A3 en el calcul de la nota final.

- L'activitat A1 no es pot recuperar.

- En cas de suspendre l'activitat A2 es pot tornar a entregar en convocatoria de recuperacié amb la possibilitat d'obtenir una nota maxima de 5.

¢ Patton, Jeff, and Peter Economy. User story mapping: discover the whole story, build the right product. O'Reilly Media, Inc., 2014.

e Chandler, Heather Maxwell. The game production handbook. Jones & Bartlett Publishers, 2009.



