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COMPETENCIAS DE LA TITULACION A LAS QUE CONTRIBUYE LA ASIGNATURA

Especificas:

CEVJ 2. Representar de forma esquematica y visual conceptos, ideas y/o datos complejos a partir de habilidades personales y
referencias externas, con el objetivo de transmitir atractivo, originalidad y creatividad.

CEVJ 1. Disefar las mecanicas, las reglas, la estructura, el guion y el concepto artistico de un videojuego, maximizando la inmersién y
los criterios de jugabilidad y balanceo para ofrecer la mejor experiencia de usuario posible.

CEV] 5. Utilizar lenguajes de programacion, patrones algoritmicos, estructuras de datos, herramientas visuales de programacion,
motores de juego y librerias para el desarrollo y prototipado de videojuegos, de cualquier género y para cualquier plataforma y
dispositivo movil.

CEVJ 6. Analizar, decidir y aplicar técnicas de programacion grafica, fisica, inteligencia artificial, interaccion, realidad aumentada y
redes a un proyecto de videojuego.

CEVJ] 8. Disefiar, modelar, texturizar y animar objetos, personajes y escenas 2D y 3D para su inclusiéon en proyectos digitales,
secuencias audiovisuales y videojuegos.

CEVJ 13. Implementar y gestionar proyectos de disefio y desarrollo de videojuego incluyendo la planificacidn, direccidn, ejecuciéon y su
evaluacion.

METODOLOGIAS DOCENTES

El profesor tomara el rol de un jefe de estudio con una idea a desenvolupar. Los alumnos, como equipo de produccién, se dividiran en
departamentos y trabajardn en un proyecto todos juntos simulando un estudio real de produccién de videojuegos.

Siguiendo el prodecimiento SCRUM, el profesor evaluara cada sprint individualmente.

OBJETIVOS DE APRENDIZAJE DE LA ASIGNATURA

Capacidad de llevar a cabo un proyecto de videojuego 3D con una complejidad mediana-alta.
Capacidad de coordinacion con miembros de un grupo extenso dividido en departamentos.
Estructurar el desarrollo como un estudio AAA a micro escala.
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HORAS TOTALES DE DEDICACION DEL ESTUDIANTADO

Tipo Horas Porcentaje
Horas actividades dirigidas 12,0 8.00

Horas aprendizaje auténomo 90,0 60.00
Horas grupo mediano 30,0 20.00
Horas grupo grande 18,0 12.00

Dedicacion total: 150 h

CONTENIDOS

Concept Discovery

Descripcion:

Preparacion de la documentacién técnica

Puesta a punto y pruebas de la tecnologia necesaria
Primera iteracion del GDD

Dedicacioén: 10h
Grupo grande/Teoria: 4h
Aprendizaje autébnomo: 6h

Vertical Slice

Descripcion:

Primera demo jugable con las bases tecnoldgicas necesarias.
Testeo del gameplay e iteracién del GDD.

Prueba de las partes con mas incertidumbre técnica.

Dedicacion: 30h
Grupo grande/Teoria: 12h
Aprendizaje autonomo: 18h

Planificacion de Produccion

Descripcion:

Generacion de las tareas necesarias para el desarrollo (backlog).
Estimacion de todas las tareas.

Identificacion de riesgos.

Dedicacion: 5h
Grupo grande/Teoria: 2h
Aprendizaje autonomo: 3h
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Alpha 1

Descripcion:

Creacién del primer nivel del juego:

- Iteracion en cédigo de gameplay / tecnologia / UI.
- Arte de entorno / personajes / animaciones.

- Iteracion de disefio de niveles y progresion.

- Iteracion en creacion de musical y efectos.

Dedicacioén: 20h
Grupo grande/Teoria: 8h
Aprendizaje auténomo: 12h

Alpha 2

Descripcion:

Repeticion del proceso de Alpha 1 para el segundo nivel del juego:
- Retrospectiva y mejora de procesos.

- Revisién y actualizacion del backlog.

Dedicacioén: 20h
Grupo grande/Teoria: 8h
Aprendizaje auténomo: 12h

Alpha 3

Descripcion:

Repeticion del proceso de Alpha 1 para el segundo nivel del juego:
- Retrospectiva y mejora de procesos.

- Revision y actualizacion del backlog.

- Creacion del contenido para el climax del juego.

Dedicacioén: 20h
Grupo grande/Teoria: 8h
Aprendizaje auténomo: 12h

Polish

Descripcion:

Ultimos retoques al juego:
- Polish de arte.

- Optimizacién de cddigo.

- Cerramos documentacion.

Dedicacioén: 10h
Grupo grande/Teoria: 4h
Aprendizaje autonomo: 6h
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Beta

Descripcion:

Seguimento estricto del proceso de beta:

- Fases de estabilitzacion.

- Distribucién de bugs.

- Creacién continua de builds para revisién.

Dedicacioén: 10h
Grupo grande/Teoria: 4h
Aprendizaje auténomo: 6h

SISTEMA DE CALIFICACION

La asignatura es puramente practica y se realizara una evaluacién continua individualizada por cada entrega:

Concept Discovery 10%
Vertical Slice 1 10%
Vertical Slice 2 10%
Planning Produccién 5%
Alpha 1 10%

Alpha 2 10%

Alpha 3 10%

Polish 5%

Beta 10%

Gold 20%

BIBLIOGRAFIA
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