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Master Universitario en Desefio, Desenvolvemento e Comercializacién de Videoxogos
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Nesta materia aplicaranse de maneira supervisada os cofiecementos adquiridos para formalizar o desefio dun videoxogo
propio mediante os documentos de producion tipicos usados nun estudo de videoxogos (Documento de concepto,

Documento de proposta de xogo, Documento de desefio de xogo- GDD, Documento técnico de desefio- TDD, Artbooks).

CEO6 - Desefiar e crear unha experiencia interactiva lidica para un videoxogo

CEZ15 - Crear os documentos necesarios para conceptualizar o desefio dun videoxogo

CE17 - Analizar e interpretar as formas, aspectos e movementos a partir do mundo real ou da arte conceptual para recrear os elementos
necesarios dun videoxogo

CE18 - Coriecer os fundamentos artisticos e técnicos que permitan conceptualizar graficamente os elementos dun videoxogo

CE19 - Crear a arte conceptual dos distintos elementos necesarios para facer un videoxogo

CE20 - Cofiecer os fundamentos e técnicas especificas que se aplican na creacion de videoxogos 2D

CE21 - Cofiecer a tecnoloxia dos dispositivos de captura de movemento

CE23 - Cofiecer as distintas contornas alternativas de aplicacion de videoxogos

CE26 - Cofiecer e utilizar as tecnoloxias emerxentes ou mais actuais utilizadas no desenvolvemento de videoxogos

CE34 - Cofiecer e utilizar as caracteristicas especificas dos dispositivos moébiles no desefio e desenvolvemento de videoxogos

CES35 - Coriecer os fundamentos de intelixencia artificial aplicados en videoxogos

CB6 - Posuir e comprender cofiecementos que acheguen unha base ou oportunidade de ser orixinais no desenvolvemento e/ou
aplicacion de ideas, a mitdo nun contexto de investigacion

CBY7 - Que os estudantes saiban aplicar os cofiecementos adquiridos e a sua capacidade de resolucion de problemas en contornas novas
ou pouco cofiecidos dentro de contextos mais amplos (ou multidisciplinares) relacionados coa sua area de estudo

CB8 - Que os estudantes sexan capaces de integrar cofiecementos e enfrontarse & complexidade de formular xuizos a partir dunha
informacién que, sendo incompleta ou limitada, inclta reflexiéns sobre as responsabilidades sociais e éticas vinculadas & aplicacion dos
seus cofiecementos e xuizos

CB9 - Que os estudantes saiban comunicar as stas conclusiéns e os cofiecementos e razéns Ultimas que as sustentan a publicos
especializados e non especializados dun modo claro e sen ambiguidades

CB10 - Que os estudantes postian as habilidades de aprendizaxe que lles permitan continuar estudando dun modo que habera de ser en
gran medida autodirigido ou autbnomo

CG1 - Capacidade de organizacion e planificacion, especialmente na formulacién de traballos conducentes a creacion dos contidos
audiovisuais dixitais que compofien un videoxogo

CG2 - Capacidade de resolver problemas de forma efectiva, principalmente de caracter tecnoldxico e no campo da creacién de contidos
dixitais interactivos

CG3 - Cofiecementos informaticos, en especial os relativos ao uso de tecnoloxias e programas de Gltima xeracién no campo de estudo
CG6 - Capacidade critica e autocritica necesaria en todo proceso creativo no que se busca un compromiso coa calidade do traballo, os

resultados e as solucions propostas
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B12 CG7 - Traballo en equipo. Capacidade de abordar proxectos en colaboracion con outros estudantes, asumindo roles e cumprindo
compromisos de fronte ao grupo
B13 CG8 - Capacidade de aplicar os cofiecementos na practica, integrando as diferentes partes do programa, relacionandoas e
agrupandoas no desenvolvemento de produtos complexos
B14 CG9 - Capacidade de desefio e xestiéon de proxectos, resolvendo os aspectos narrativos, técnicos e de xestién do proxecto de videoxogo
C1 CT1 - Habilidades comunicativas e claridade de exposicién oral e escrita
Cc2 CT2 - Capacidade de traballo persoal, organizado e planificado
C3 CT3 - Habilidade para a xestién da informacion
C4 CT4 - Capacidade de abstraccion, andlise, sintese e estruturacion da informacion e as ideas
Cc8 CT8 - Cofiecemento e utilizacién das novas tecnoloxias necesarias para o exercicio da slia profesion e para a aprendizaxe ao longo da
slia vida
C10 CT10 - Capacidade de traballo en equipo e facilidade para a integracion en equipos multidisciplinares
Learning outcomes
Learning outcomes Study programme
competences
O alumno aplicara de maneira supervisada os cofiecementos adquiridos para crear o desefio dun videoxogo propio nos AJ6 BJ1 | CJ1
documentos de producién tipicos usados nun estudo de videoxogos. AJ15 | BJ2 | CJ2
AJ17 | BJ3 CJ3
AJ18 | BJ4 CcJl4
AJ19 | BJ5 CJ8
AJ20 | BJ6 | CJ10
AJ21 | BJ7
AJ23 | BJ8
AJ26 | BJ11
AJ34 | BJ12
AJ35 | BJ13
BJ14
Contents
Topic Sub-topic
Proceso de produccion dun xogo Fases da produccion
Evolucion do documento de desefio Desefio de persoaxes
Desefio da xogabilidade
Desefio de niveis
Desefio de interfaces
Evolucion do documento de arte Formalizacion do entornos
Evolucién da arte de persoaxes
Arte de entornos
Arte de props
Evolucion do documento técnico Requisitos HW y SW
Eleccién das tecnoloxias para o xogo
Dependencias externas
Requisitos gréaficos
Requisitos interactivos
Planning
Methodologies / tests Competencies Ordinary class Student?s personal Total hours

hours work hours
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Problem solving

A6 A15 A17 A18 A19 4 0 4
A20 A21 A23 A26
A34 A35 B1 B2 B3 B4
B5 B6 B7 B8 B11 B12
B13B14C1C2C3
c4C8C10

Oral presentation

A6 A15 A17 A18 A19 1 2 3
A20 A21 A23 A26
A34 A35 B1 B2 B3 B4
B5 B6 B7 B8 B11 B12
B13B14C1C2C3
C4C8C10

Case study

A6 A15 A17 A18 A19 4.5 4.5 9
A20 A21 A23 A26
A34 A35 B1 B2 B3 B4
B5 B6 B7 B8 B11 B12
B13B14C1C2C3
C4 C8C10

Guest lecture / keynote speech A6 A15 A17 A18 A19 8.5 0 8.5

A20 A21 A23 A26
A34 A35 B1 B2 B3 B4
B5 B6 B7 B8 B11 B12

B13B14C1C2C3

c4C8C10

Supervised projects

A6 A15 A17 A18 Al19 2 475 49.5
A20 A21 A23 A26
A34 A35 B1 B2 B3 B4
B5 B6 B7 B8 B11 B12
B13B14C1C2C3
C4C8C10

Personalized attention

1 0 1

(*)The information in the planning table is for guidance only and does not take into account the heterogeneity of the students.

Methodologies

Methodologies

Description

Problem solving

Plantexaranse casos practicos nos que o alumno tera que aplicar os cofiecementos expostos nas sesions maxistrais para

resolver os problemas que xurdan de cara a acadar o resultado desexado.

Oral presentation

Presentarase publicamente o proxecto ou traballo feito o longo da asignatura

Case study

Analizaranse distintos xogos e verase como se aplican os contidos vistos en clase en cada un dos exemplos analizados

Guest lecture /

keynote speech

Clases tedricas presenciais, onde se exporan os conceptos basicos que o alumnado debe cofiecer e que seran de aplicacion

nos traballos préacticos, tanto presenciais como non presenciais.

Supervised projects

Coa supervisién do profesorado, e principalmente con traballo personal, non presencial, os alumnos teran que desenvolver os

contidos que se propofian en cada proxecto

Personalized attention

Methodologies

Description
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Supervised projects O alumno resolvera nas tutorias as dibidas ou problemas que se atope durante o traballo non presencial. No caso de
Oral presentation alumnos con dispensa académica recoméndase a asistencia a titorias para supervisar a elaboracién dos traballos da materia.

iguais para todas as convocatorias e oportunidades para a sua avaliacion.

Qualification
Supervised projects A6 A15 A17 A18 A19 | Os traballos tutelados que debera facer o alumno consistirdn nos documentos de 90
A20 A21 A23 A26 | desefio, arte e documento técnico do xogo desefiado ao longo do taller.
A34 A35B1 B2 B3 B4
B5 B6 B7 B8 B11 B12
B13B14 C1C2C3
C4C8C10
Oral presentation A6 A15 A17 A18 A19 O alumno realizard unha presentacion oral do proxecto de videoxogo que desefiou ao 10
A20 A21 A23 A26 | longo do taller.
A34 A35 B1 B2 B3 B4
B5 B6 B7 B8 B11 B12
B13B14 C1C2C3
C4 C8 C10

Para poder superar a materia 0 alumno deberd asistir a todas as presentacions da convocatoria na que se presente. De non cumprilo, o alumno tera
a cualificacion de suspenso (0).0s documentos referentes aos traballos tutelados entregaranse o mesmo dia das presentaciéns e antes de comezar
as mesmas.Se 0 alumno non realiza a presentacion ou non entrega algin dos documentos requiridos, recibira a cualificacion de suspenso (0).As
faltas de ortografia, asi como a falta de lexibilidade dos documentos presentados poderan facer que devanditos documentos considérense como non
aceptables e por tanto consideraranse non presentados.A asistencia presencial & materia non € obrigatoria. As presentacions e recursos utilizados na
materia pofieranse a disposicion dos alumnos. No caso de alumnos con dispensa académica realizarase a supervision dos traballos nas titorias da
materia. Devanditos traballos poderanse realizar cos recursos proporcionados sen necesidade de asistencia presencial, ainda que se recomenda a
asistencia a titorias. En calquera caso, os alumnos con dispensa académica deberan realizar de maneira presencial a presentacion oral dos

traballos.As condiciéns son iguais para todas as convocatorias e oportunidades para a sta avaliacion.

Dado que se aplicara o cofiecemento adquirido ao longo do cuadrimestre, utilizarase como base a bibliografia do

resto de materias do devandito cuadrimestre.

Video Game Design Workshop 1/730529005

Character Design/730529010

Interface Design/730529014

Concept Art Il. Environments/730529017
Gameplay Design/730529011

Level Design/730529013

Environment Design/730529012
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Final Year Dissertation /730529030
Video Game Development Workshop/730529028

?Para axudar a conseguir unha contorna inmediata sostida e cumprir co obxectivo da accién nimero 5: ?Docencia e investigaciéon saudable e
sustentable ambiental e social? do "Plan de Accién Green Campus Ferrol":&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; A entrega dos traballos
documentais que se realicen nesta materia:&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp;?&nbsp; Solicitaranse en formato virtual e/ou soporte
informéatico&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp;?&nbsp; Realizarase a través de Moodle, en formato dixital sen necesidade de
imprimilos&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp;?&nbsp; En caso de ser necesario realizalos en papel:&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp;
&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; -&nbsp; &nbsp; &nbsp;Non se empregaran plasticos&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp;
&nbsp; &nbsp;-&nbsp; &nbsp; &nbsp; Realizaranse impresiéns a dobre cara.&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp;
&nbsp;-&nbsp; &nbsp; &nbsp; Empregarase papel reciclado.&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp;-&nbsp; &nbsp;
&nbsp; Evitarase a impresién de borradores.Ademais:? Débese de facer un uso sustentable dos recursos e a prevencion de impactos negativos
sobre o medio natural? Débese ter en conta a importancia dos principios éticos relacionados cos valores da sustentabilidade nos comportamentos
persoais e profesionais? Incorpoérase perspectiva de xénero na docencia desta materia (usarase linguaxe non sexista, utilizarase bibliografia de
autores de ambos 0s sexos, propiciarase a intervencion en clase de alumnos e alumnas?)? Traballarase para identificar e modificar prexuizos e
actitudes sexistas, e influirase na contorna para modificalos e fomentar valores de respecto e igualdade.? Deberanse detectar situaciéns de

discriminacién e propofieranse accions e medidas para corrixilas.



