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e Catala

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

L'assignatura de Produccié de Jocs tracta del procés, planificacio i gestié de la produccié de videojocs en el marc de la matéria de Producci6 i Negoci. Es
treballa des de la visi6 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 produccié de videojocs per
grups i per un altre els coneixements tedrics 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 B1_Que els estudiants hagin demostrat tenir i comprendre coneixements en una area d'estudi que tingui la seva base en I'educaci6é secundaria
general, i s'acostumi a trobar a un nivell que, tot i que amb el suport de llibre de text avancats, inclogui també alguns aspectes que impliquen
coneixements procedents de la vanguardia del seu camp d'estudi

e EIS1_Capacitat per a desenvolupar, mantenir i avaluar serveis i sistemes software que satisfacin tots els requisits de l'usuari i que es comportin de
forma fiable i eficient, siguin assequibles de desenvolupar i mantenir i compleixin normes de qualitat, aplicant les teories, principis, metodes i
practiques de I'enginyeria del software

e 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 creacio
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i desenvolupament del joc.
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 V15, Dissenyar i planificar estratégies d'assegurament de la qualitat, test i analisi de dades de videojocs i productes interactius.

No definides

Tema 1: Introducci6
1.1 Fases de desenvolupament
1.2 L'equip
1.3 Tipus de producci6: Indie vs AAA
Tema 2: Etapes
2.1 Pre-produccio
2.2 Producci6
2.3 Post-producci6
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 Métodes de prioritzacio
Tema 5: Metodologies de producci6
5.1 Agile vs Waterfall

5.2 Equips

No definides

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

Al. Exercicis a classe: Workshops 20%

A2. Treball en grup (3) : Planificacié de la producci6 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.



