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Web

Descricion xeral

Materia na que o alumnado aplicara os cofiecementos adquiridos o longo do mestrado no desefio, desenvolvemento e

comercializacion dun videoxogo.

Competencias do titulo

Cédigo Competencias do titulo
Al CEOL1 - Coriecer o funcionamento e os actores do mercado de videoxogos
A2 CEO02 - Manexarse de forma eficiente nas contornas socioeconémicas, tecnolodxicos, politicos e culturais do sector dos videoxogos
A3 CEO3 - Conceptualizar a idea dun videoxogo
A4 CEO04 - Coriecer o proceso de producion dun videoxogo
A5 CEOS5 - Crear e aplicar estruturas e elementos narrativos para contar unha historia dentro dun videoxogo
A6 CEO6 - Desefiar e crear unha experiencia interactiva lidica para un videoxogo
A7 CEO7 - Crear a aparencia, historia, personalidade e comportamento dos personaxes dun videoxogo
A8 CEO8 - Coriecer os fundamentos da xeracion de graficos por computador
A9 CEOQ9 - Entender a relacién e aplicacién dos fundamentos da xeracién de gréaficos por computador en motores de videoxogos e no
desenvolvemento dos mesmos
A10 CE10 - Desefiar as contornas e as escenografias onde transcorre un videoxogo
All CE11 - Crear a ambientacién sonora e visual das contornas onde transcorre un videoxogo
Al12 CE12 - Desefiar e crear 0s mapas dun videoxogo adaptados a jugabilidad desefiada
Al13 CE13 - Analizar os distintos xéneros de videoxogos e entender as slias caracteristicas de desefio particulares
Al4 CE14 - Desefiar e crear os sistemas de interaccion e de retroalimentacion para un videoxogo
A15 CE15 - Crear os documentos necesarios para conceptualizar o desefio dun videoxogo
A16 CEL16 - Crear os modelos dixitais de obxectos, estruturas e escenarios para videoxogos

1/6




Al7

Al8
Al19
A20
A21
A22
A23
A24
A25
A26
A27
A28
A29
A30
A3l
A32
A33
A34
A35
A36

A37

A38

A39

B1

B2

B3

B4

BS

B6

B7

B8

B9

B10

B11

B12

B13

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

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

CEZ21 - Coriecer a tecnoloxia dos dispositivos de captura de movemento

CE22 - Aplicar os dispositivos de captura de movemento para crear e integrar animacions corporais e faciais en motores de videoxogos
CE23 - Cofiecer as distintas contornas alternativas de aplicacion de videoxogos

CE24 - Cofiecer a arquitectura e o funcionamento interno de motores de videoxogos e ter a capacidade de programalos

CEZ25 - Analizar, avaliar e optimizar o rendemento dun videoxogo

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

CE27 - Identificar e satisfacer dunha maneira rendible as necesidades e demandas do comprador e xogador

CE28 - Establecer politicas operativas comerciais de produto, prezo, distribucién e comunicacién

CEZ29 - Crear e dirixir proxectos e empresas de videoxogos

CE30 - Construir, compofier e programar un videoxogo

CE31 - Analizar e avaliar a experiencia ludica do usuario no xogo

CE32 - Crear, animar e programar personaxes autbnomos e manexados polo xogador dentro de motores de videoxogos

CE33 - Coriecer e aplicar as técnicas que permiten simular dentro de videoxogos comportamentos fisicos do mundo real

CE34 - Coriecer e utilizar as caracteristicas especificas dos dispositivos mébiles no desefio e desenvolvemento de videoxogos

CE35 - Cofiecer os fundamentos de intelixencia artificial aplicados en videoxogos

CE36 - Aplicar técnicas de intelixencia artificial para definir comportamentos con aparencia intelixente para obxectos e personaxes dun
videoxogo

CE37 - Crear personaxes animados coa personalidade e comportamento definidos a partir do desefio dun videoxogo

CE38 - Coriecer o marco legal e os aspectos xuridicos relativos & creacién e comercializacién de videoxogos

CE39 - Coriecer as férmulas de licenciamiento de software e contidos na industria do videoxogo

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

CB7 - Que os estudantes saiban aplicar os coflecementos adquiridos e a sta capacidade de resolucion de problemas en contornas novas
ou pouco cofiecidos dentro de contextos mais amplos (ou multidisciplinares) relacionados coa sua area de estudo

CBS8 - Que os estudantes sexan capaces de integrar cofiecementos e enfrontarse a complexidade de formular xuizos a partir dunha
informacion que, sendo incompleta ou limitada, inclUa reflexions sobre as responsabilidades sociais e éticas vinculadas a aplicacion dos
seus coflecementos e xuizos

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

CB10 - Que os estudantes postan 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 creacién dos contidos
audiovisuais dixitais que compofien un videoxogo

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

CG3 - Cofiecementos informaticos, en especial os relativos ao uso de tecnoloxias e programas de Ultima xeracién no campo de estudo
CG4 - Entender a importancia da cultura emprendedora e cofiecer os medios ao alcance das persoas emprendedoras

CG5 - Valorar criticamente o cofiecemento, a tecnoloxia e a informacién dispofiible para resolver os problemas con que deben
enfrontarse

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

CG?7 - Traballo en equipo. Capacidade de abordar proxectos en colaboracion con outros estudantes, asumindo roles e cumprindo
compromisos de fronte ao grupo

CG8 - Capacidade de aplicar os cofiecementos na practica, integrando as diferentes partes do programa, relacionandoas e

agrupandoas no desenvolvemento de produtos complexos
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B14 CG9 - Capacidade de desefio e xestion de proxectos, resolvendo os aspectos narrativos, técnicos e de xestién do proxecto de videoxogo

C1 CT1 - Habilidades comunicativas e claridade de exposicion 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, analise, sintese e estruturacion da informacién e as ideas

C5 CT5 - Asuncion da importancia da aprendizaxe ao longo da vida e capacidade de autoaprendizaje mediante a inquietude por buscar e
adquirir novos cofiecementos

C6 CT6 - Capacidade de enfrontarse a situaciéns novas e utilizar o cofiecemento, tecnoloxia e informacién dispofiibles para resolver os
problemas cos que debe de enfrontarse

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

Resultados da aprendizaxe

Resultados de aprendizaxe Competencias do

titulo
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O alumnado realizara o desefio, desenvolvemento e comercializacién dun videoxogo.

AP1
AP2
AP3
AP4
APS
APG6
AP7
AP8
AP9
AP10
AP11
AP12
AP13
AP14
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

BP1
BP2
BP3
BP4
BP5
BP6
BP7
BP8
BP9
BP10
BP11
BP12
BP13
BP14

CP1
CpP2
CP3
CP4
CP5
CP6
CP8
CP10

Contidos

Temas Subtemas

Desefio do videoxogo Fases de desefio

Documentacion

Desenvolvemento do prototipo Fases de desenvolvemento
Prototipado
Avaliacion
Testeo

Desefio da estratexia de marketing Desefio da estratexia empresarial

Desefio da estratexia de comercializacion do produto
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Planificacion

Metodoloxias / probas Competencias Horas presenciais Horas non Horas totais
presenciais /

traballo autbnomo

Presentacion oral A3 A4 A6 A15 A30 C1 2 4 6
c2Cc3c4cs

Traballos tutelados Al A2 A3 A4 A5 A6 8 191 199
A7 A8 A9 A10 A1l
Al12 A13 Al14 A15
Al16 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

Atencién personalizada 20 0 20

*Os datos que aparecen na taboa de planificacion son de caracter orientativo, considerando a heteroxeneidade do alumnado

Metodoloxias

Metodoloxias Descricion

Presentacion oral Presentacion e defensa ante un tribunal do Traballo Fin de Mestrado

Traballos tutelados Elaboracién do Traballo Fin de Mestrado consistente no desefio, desenvolvemento e comercializacién dun videoxogo

Atencion personalizada

Metodoloxias Descricion

Traballos tutelados Titorizacién dos Traballos Fin de Mestrado

Avaliacion
Metodoloxias Competencias Descricion Cualificacion
Presentacion oral A3 A4 A6 A15 A30 C1 | Avaliacion por parte do tribunal da presentacion realizada polo alumnado do Traballo 30
C2C3C4cC8 Fin de Mestrado
Traballos tutelados Al A2 A3 A4 A5 A6 | O alumnado presentard unha memoria do traballo realizado e que estara 70

A7 A8 A9 A10 A11 | acompafiada dos documentos de desefio dun videoxogo e como minimo un prototipo
A12 A13 A14 A15 | funcional co aspecto, calidade e funcionalidade final do videoxogo desefiado
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
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Observaciéns avaliacion

Tanto a elaboracién do Traballo Fin de Mestrado (TFM) como a sua presentacion e defensa, deberan cumprir as condiciéns e criterios marcados pola
normativa de TFM do titulo e que estara publicada e dispofiible para o alumnado.

O alumnado con dispensa académica tera que pofierse en contacto coas peroas titoras para acordar o método mais adecuado para supervisar o
proxecto da materia.

A realizacion fraudulenta das probas ou actividades de avaliacién implicara directamente a cualificacién de suspenso (0) na materia e convocatoria
correspondente, invalidando asi calquera cualificaciéon obtida de cara a convocatoria extraordinaria.

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

Fontes de informacién

Bibliografia basica A bibliografia a utilizar sera a proporcionada polas distintas materias do mestrado, asi como aquela que se
proporcione de maneira especifica dependendo do tipo e orientacion do videoxogo a realizar.

Bibliografia complementaria

Recomendacions

Materias que se recomenda ter cursado previamente

Materias que se recomenda cursar simultaneamente

Materias que contintan o temario

Observacions

?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 realizarase a través do Campus Virtual, en formato dixital sen necesidade de imprimilos.Ademais:?
Débese de facer un uso sustentable dos recursos e a prevencién 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? Incorpérase perspectiva de xénero
na docencia desta materia (usarase linguaxe non sexista, utilizarase bibliografia de autores de ambos os 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 situacions de discriminacion e propofieranse accions e medidas para corrixilas.

(*)A Guia docente é o documento onde se visualiza a proposta académica da UDC. Este documento é publico e non se pode modificar,
salvo casos excepcionais baixo a revisién do 6rgano competente dacordo coa normativa vixente que establece o proceso de elaboracion

de guias
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