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Guia docente

Datos Identificativos 2020/21
Asignatura (*) Trabajo Fin de Master Codigo 730529030
Titulacién Master Universitario en Desefio, Desenvolvemento e Comercializacién de Videoxogos
Descriptores
Ciclo Periodo Curso Tipo Créditos
Master Oficial 2° cuatrimestre Segundo Obligatoria 9

Idioma

CastellanoGallego

Modalidad docente

Presencial

Prerrequisitos

Departamento

Enxefiaria Civil

Coordinador/a

Seoane Nolasco, Antonio José Correo electronico | antonio.seoane@udc.es

Profesorado

Correo electrénico

Seoane Nolasco, Antonio José antonio.seocane@udc.es

Web

Descripcion general

Materia en la que el alumno aplicara los conocimientos adquiridos a lo largo del méster en el disefio, desarrollo y

comercializacion de un videojuego.

Plan de contingencia

1. Modificaciones en los contenidos

No se realizaran cambios.

2. Metodologias

Se mantienen todas las metodologias modificando Unicamente su caracter presencial.
*Metodologias docentes que se mantienen

Todas

*Metodologias docentes que se modifican

Ninguna

3. Mecanismos de atencién personalizada al alumnado

- Moodle, Teams, Correo electronico: Atencion semanal de los mensajes directos 0 mensajes recibidos y tutorias
concertadas (dentro del tiempo de tutorias disponibles de los docentes).

- Se utilizara Teams como principal plataforma para la comunicacién telepresencial e interactiva con los alumnos.

4. Modificacines en la evaluacion
No se realizaran cambios
*Observaciones de evaluacion:

Ninguna

5. Modificaciones de la bibliografia o webgrafia

No se realizardn cambios, ya disponen de todo el material de trabajo en Moodle.

Competencias del titulo

Cdédigo Competencias del titulo
Al CEO1 - Conocer el funcionamiento y los actores del mercado de videojuegos
A2 CEO02 - Manejarse de forma eficiente en los entornos, socioeconémicos, tecnoldgicos, politicos y culturales del sector de los videojuegos
A3 CEO03 - Conceptualizar la idea de un videojuego
A4 CEO04 - Conocer el proceso de produccién de un videojuego
A5 CEO5 - Crear y aplicar estructuras y elementos narrativos para contar una historia dentro de un videojuego
A6 CEO6 - Disefiar y crear una experiencia interactiva lidica para un videojuego
A7 CEO7 - Crear la apariencia, historia, personalidad y comportamiento de los personajes de un videojuego
A8 CEO8 - Conocer los fundamentos de la generacién de graficos por computador
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CEO09 - Entender la relacion y aplicacion de los fundamentos de la generacién de graficos por computador en motores de videojuegos y
en el desarrollo de los mismos

CE10 - Disefiar los entornos y las escenografias donde transcurre un videojuego

CE11 - Crear la ambientacién sonora y visual de los entornos donde transcurre un videojuego

CE12 - Disefiar y crear los mapas de un videojuego adaptados a la jugabilidad disefiada

CE13 - Analizar los distintos géneros de videojuegos y entender sus caracteristicas de disefio particulares

CE14 - Disefiar y crear los sistemas de interaccion y de retroalimentacion para un videojuego

CE15 - Crear los documentos necesarios para conceptualizar el disefio de un videojuego

CE16 - Crear los modelos digitales de objetos, estructuras y escenarios para videojuegos

CE17 - Analizar e interpretar las formas, aspectos y movimientos a partir del mundo real o del arte conceptual para recrear los elementos
necesarios de un videojuego

CE18 - Conocer los fundamentos artisticos y técnicos que permitan conceptualizar graficamente los elementos de un videojuego

CE19 - Crear el arte conceptual de los distintos elementos necesarios para hacer un videojuego

CE20 - Conocer los fundamentos y técnicas especificas que se aplican en la creacion de videojuegos 2D

CEZ21 - Conocer la tecnologia de los dispositivos de captura de movimiento

CE22 - Aplicar los dispositivos de captura de movimiento para crear e integrar animaciones corporales y faciales en motores de
videojuegos

CE23 - Conocer los distintos entornos alternativos de aplicacion de videojuegos

CE24 - Conocer la arquitectura y el funcionamiento interno de motores de videojuegos y tener la capacidad de programarlos

CE25 - Analizar, evaluar y optimizar el rendimiento de un videojuego

CEZ26 - Conocer y utilizar las tecnologias emergentes o méas actuales utilizadas en el desarrollo de videojuegos

CE27 - Identificar y satisfacer de una manera rentable las necesidades y demandas del comprador y jugador

CE28 - Establecer politicas operativas comerciales de producto, precio, distribucién y comunicacién

CE29 - Crear y dirigir proyectos y empresas de videojuegos

CE30 - Construir, componer y programar un videojuego

CE31 - Analizar y evaluar la experiencia ludica del usuario en el juego

CE32 - Crear, animar y programar personajes autbnomos y manejados por el jugador dentro de motores de videojuegos

CE33 - Conocery aplicar las técnicas que permiten simular dentro de videojuegos comportamientos fisicos del mundo real

CE34 - Conocer y utilizar las caracteristicas especificas de los dispositivos méviles en el disefio y desarrollo de videojuegos

CE35 - Conocer los fundamentos de inteligencia artificial aplicados en videojuegos

CE36 - Aplicar técnicas de inteligencia artificial para definir comportamientos con apariencia inteligente para objetos y personajes de un
videojuego

CE37 - Crear personajes animados con la personalidad y comportamiento definidos a partir del disefio de un videojuego

CE38 - Conocer el marco legal y los aspectos juridicos relativos a la creacion y comercializaciéon de videojuegos

CE39 - Conocer las formulas de licenciamiento de software y contenidos en la industria del videojuego

CB6 - Poseer y comprender conocimientos que aporten una base u oportunidad de ser originales en el desarrollo y/o aplicacién de ideas,
a menudo en un contexto de investigacion

CB?7 - Que los estudiantes sepan aplicar los conocimientos adquiridos y su capacidad de resolucion de problemas en entornos nuevos o
poco conocidos dentro de contextos mas amplios (o multidisciplinares) relacionados con su area de estudio

CB8 - Que los estudiantes sean capaces de integrar conocimientos y enfrentarse a la complejidad de formular juicios a partir de una
informacién que, siendo incompleta o limitada, incluya reflexiones sobre las responsabilidades sociales y éticas vinculadas a la aplicacion
de sus conocimientos y juicios

CB9 - Que los estudiantes sepan comunicar sus conclusiones y los conocimientos y razones ultimas que las sustentan a publicos
especializados y no especializados de un modo claro y sin ambigliedades

CB10 - Que los estudiantes posean las habilidades de aprendizaje que les permitan continuar estudiando de un modo que habra de ser
en gran medida autodirigido o autébnomo

CGL1 - Capacidad de organizacion y planificacion, especialmente en el planteamiento de trabajos conducentes a la creacién de los
contenidos audiovisuales digitales que componen un videojuego

CG2 - Capacidad de resolver problemas de forma efectiva, principalmente de caracter tecnologico y en el campo de la creacién de

contenidos digitales interactivos

217



B8

B9
B10

B11

B12

B13

B14

C1

C2

C3

C4

C5

C6

Cc8

C10

:"-"-r“" .=-"-'= UNIVERSIDADE DA CORUNA

CG3 - Conocimientos informaticos, en especial los relativos al uso de tecnologias y programas de Ultima generacion en el campo de
estudio

CG4 - Entender la importancia de la cultura emprendedora y conocer los medios al alcance de las personas emprendedoras

CG5 - Valorar criticamente el conocimiento, la tecnologia y la informacién disponible para resolver los problemas con que deben
enfrentarse

CG6 - Capacidad critica y autocritica, necesaria en todo proceso creativo en el que se busca un compromiso con la calidad del trabajo,
los resultados y las soluciones propuestas

CG?7 - Trabajo en equipo. Capacidad de abordar proyectos en colaboracion con otros estudiantes, asumiendo roles y cumpliendo
compromisos de cara al grupo

CG8 - Capacidad de aplicar los conocimientos en la practica, integrando las diferentes partes del programa, relacionandolas y
agrupandolas en el desarrollo de productos complejos

CG9 - Capacidad de disefio y gestion de proyectos, resolviendo los aspectos narrativos, técnicos y de gestion del proyecto de videojuego
CT1 - Habilidades comunicativas y claridad de exposicion oral y escrita

CT2 - Capacidad de trabajo personal, organizado y planificado

CT3 - Habilidad para a gestién de la informacién

CT4 - Capacidad de abstraccion, analisis, sintesis y estructuracion de la informacion y las ideas

CT5 - Asuncion de la importancia del aprendizaje a lo largo de la vida y capacidad de autoaprendizaje mediante la inquietud por buscar y
adquirir nuevos conocimientos

CT6 - Capacidad de enfrentarse a situaciones nuevas y utilizar el conocimiento, tecnologia e informacién disponibles para resolver los
problemas con los que debe de enfrentarse

CT8 - Conocimiento y utilizacién de las nuevas tecnologias necesarias para el ejercicio de su profesion y para el aprendizaje a lo largo de
su vida

CT10 - Capacidad de trabajo en equipo y facilidad para la integracién en equipos multidisciplinares
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El alumno realizaréa el disefio, desarrollo y comercializacion de un videojuego. AP1 | BP1 CP1
AP2 | BP2 | CP2
AP3 | BP3 | CP3
AP4 | BP4 | CP4
AP5 | BP5 | CP5
AP6 | BP6 | CP6
AP7 | BP7 | CPS8
AP8 | BP8 | CP10
AP9 | BP9
AP10 | BP10
AP11 | BP11
AP12 | BP12
AP13 | BP13
AP14 | BP14
AP15
AP16
AP17
AP18
AP19
AP20
AP21
AP22
AP23
AP24
AP25
AP26
AP27
AP28
AP29
AP30
AP31
AP32
AP33
AP34
AP35
AP36
AP37
AP38
AP39

Contenidos

Tema Subtema

Disefio del videojuego Disefio del videojuego
Fases de disefio

Documentacion

Desarrollo del prototipo Fases de desarrollo
Prototipado
Evaluacion

Testeo
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Disefio de la estrategia de marketing

Disefio de la estrategia empresarial

Disefio de la estrategia de comercializacion del producto

Planificacion

Metodologias / pruebas

Competéncias Horas presenciales Horas no
presenciales /

trabajo autbnomo

Horas totales

Presentacion oral

A3 A4 A6 A15 A30 C1 2 4
c2C3cC4cCs

Trabajos tutelados

Al A2 A3 A4 A5 A6 8 191
A7 AB A9 A10 A1l
Al2 A13 A14 A15
Al6 A17 A18 A19
A20 A21 A22 A23
A24 A25 A26 A27
A28 A29 A30 A31
A32 A33 A34 A35

A36 A37 A38 A39 B1

B2 B3 B4 B5 B6 B7

B8 B9 B10 B11 B12
B13B14C1C2C3
C4C5C6C8C10

199

Atencion personalizada

20 0

20

(*)Los datos que aparecen en la tabla de planificacion s6n de caracter orientativo, considerando la heterogeneidad de los alumnos

Metodologias

Metodologias

Descripcion

Presentacion oral

Presentacion y defensa ante un tribunal del Trabajo Fin de Méster

Trabajos tutelados

Elaboracién del Trabajo Fin de Master consistente en el disefio, desarrollo y comercializaciéon de un videojuego.

Atencion personalizada

Metodologias Descripcion
Trabajos tutelados Tutorizacion de los Trabajos Fin de Master
Evaluacion
Metodologias Competéncias Descripcion Calificacion
Presentacion oral A3 A4 A6 A15 A30 C1 Evaluacién por parte del tribunal de la presentacién realizada por el alumno del 10
c2c3c4cs Trabajo Fin de Master
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Trabajos tutelados A1 A2 A3 A4 A5 A6 | El alumno presentard una memoria del trabajo realizado y que estara acompafiada de 90
A7 A8 A9 A10 A1l |los documentos de disefio de un videojuego y como minimo un prototipo funcional
A12 A13 A14 A15 | con el aspecto, calidad y funcionamiento final del videojuego disefiado.

Al6 A17 A18 A19
A20 A21 A22 A23
A24 A25 A26 A27
A28 A29 A30 A31
A32 A33 A34 A35
A36 A37 A38 A39 B1
B2 B3 B4 B5 B6 B7
B8 B9 B10 B11 B12
B13B14C1C2C3
C4 C5C6 C8 C10

Tanto la elaboracion del Trabajo Fin de Méaster (TFM) como su presentacion y defensa, deberan cumplir las condiciones y criterios marcados por la
normativa de TFM del titulo que estara publicada y disponible para el alumnado.
El alumno que tenga dispensa académica tendra que ponerse en contacto con su tutor o tutores para acordar el método méas adecuado para

supervisar el proyecto de la materia.

A bibliografia a utilizar sera a proporcionada polas distintas asignaturas do mestrado, asi como aquela que se

proporcione de maneira especifica dependendo do tipo e orientacién do videoxogo a realizar.

?Para ayudar a conseguir un entorno inmediato sostenido y cumplir con el objetivo de la accién nimero 5: ?Docencia e investigacion saludable y
sustentable ambiental y social? del "Plan de Accién Green Campus Ferrol":&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; La entrega de los trabajos
documentales que se realicen en esta materia:&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp;?&nbsp; Se solicitaran en formato virtual y/o
soporte informatico&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp;?&nbsp; Se realizara a través de Moodle, en formato digital sin necesidad de
imprimirlos&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp;?&nbsp; En caso de ser necesario realizarlos en papel:&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp;
&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; -&nbsp; &nbsp; &nbsp;No se emplearan plasticos&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp;
&nbsp;-&nbsp; &nbsp; &nbsp; Se realizaran impresiones a doble cara.&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp;-&nbsp;
&nbsp; &nbsp; Se empleara papel reciclado.&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp;-&nbsp; &nbsp; &nbsp; Se evitara la
impresion de borradores.Ademas:? Se debe de hacer un uso sostenible de los recursos y la prevencién de impactos negativos sobre el medio
natural? Se debe tener en cuenta la importancia de los principios éticos relacionados con los valores de la sostenibilidad en los comportamientos
personales y profesionales? Se incorpora perspectiva de género en la docencia de esta materia (se usara lenguaje no sexista, se utilizara bibliografia
de autores de ambos sexos, se propiciara la intervencion en clase de alumnos y alumnas?)? Se trabajara para identificar y modificar prejuicios y
actitudes sexistas, y se influira en el entorno para modificarlos y fomentar valores de respeto e igualdad.? Se deberan detectar situaciones de

discriminacion y se propondran acciones y medidas para corregirlas.
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(*) La Guia Docente es el documento donde se visualiza la propuesta académica de la UDC. Este documento es publico y no se puede
modificar, salvo cosas excepcionales bajo larevision del 6rgano competente de acuerdo a la normativa vigente que establece el proceso

de elaboracion de guias
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