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Otros:

COMPETENCIAS DE LA TITULACION A LAS QUE CONTRIBUYE LA ASIGNATURA

Especificas:

CEVJ 10. Identificar el proceso de produccion y las metodologias de desarrollo de un videojuego, asi como el rol de cada uno de los
perfiles implicados y sus funciones.

CEVJ 11. Identificar los modelos de negocio, financiacion y monetizacién propios de la industria del videojuego, asi como su
distribucion digital, seguimiento y marketing.

Transversales:

01 EIN N1. EMPRENDEDURIA E INNOVACION - Nivel 1: Tener iniciativas y adquirir conocimientos basicos sobre las organizaciones y
familiarizarse con los instrumentos y técnicas, tanto de generacién de ideas como de gestion, que permitan resolver problemas
conocidos y generar oportunidades.

02 SCS N1. SOSTENIBILIDAD Y COMPROMISO SOCIAL - Nivel 1: Analizar sistémica y criticamente la situacion global, atendiendo la
sostenibilidad de forma interdisciplinaria asi como el desarrollo humano sostenible, y reconocer las implicaciones sociales y
ambientales de la actividad profesional del mismo ambito.

03 TLG. TERCERA LENGUA: Conocer una tercera lengua, que sera preferentemente inglés, con un nivel adecuado de forma oral y por
escrito y en consonancia con las necesidades que tendran las tituladas y los titulados en cada ensefianza.

METODOLOGIAS DOCENTES

- Método expositivo / leccion magistral.

- Clase participativa.

- Estudio de casos.

- Aprendizaje basado en problemas y en exposiciones y defensas de practicas o trabajos.
- Trabajo Auténomo.

OBJETIVOS DE APRENDIZAJE DE LA ASIGNATURA

- Conocer la historia y evolucién de los videojuegos desde diferentes puntos de vista: épocas, estudios, plataformas, tecnologias,
obras y autores destacados.

- Entender y ser capaz de clasificar e identificar un videojuego segun diferentes criterios: género publico, modelo, interaccion,
tematica y apoyo.

- Conocer el proceso y cada una de las etapas que intervienen en el desarrollo de un videojuego: pre-produccién, produccion y post-
produccién.

- Conocer, entender y ser capaz de identificar las funciones de cada uno de los roles que pertenecen a un estudio de videojuego asi
como su estructura y organizacion.

- Identificar y conocer las diferentes herramientas de software y disefio, tecnologias, motores y plataformas con las que trabaja un
estudio de videojuegos.

- Analizar y entender los diferentes modelos econdémicos ligados a la industria de los videojuegos desde sus inicios hasta la actualidad.
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HORAS TOTALES DE DEDICACION DEL ESTUDIANTADO

Tipo Horas Porcentaje
Horas grupo grande 30,0 20.00
Horas grupo mediano 18,0 12.00
Horas aprendizaje auténomo 90,0 60.00
Horas actividades dirigidas 12,0 8.00

Dedicacion total: 150 h

CONTENIDOS

Introduccion a la industria de los videojuegos

Descripcion:
Industria del Videojuego: Concepto.
Agentes implicados y cadena de valor de la industria del videojuego.

Analisis de los datos mas relevantes sobre la industria del videojuego en Catalunya y Espafia.

Dedicacion: 10h
Grupo grande/Teoria: 8h
Aprendizaje autonomo: 2h

Historia de los videojuegos

Descripcion:
Evoluciéon de la Industria del Videojuego. Principales hitos.

Relacion entre la evolucion tecnoldgica y la evolucion de la industria del videojuego.

Dedicacion: 21h
Grupo grande/Teoria: 8h
Aprendizaje auténomo: 13h

El proceso de desarrollo

Descripcion:
Proceso de creacidon de un videojuego: fases y tareas.

Dedicacion: 23h
Grupo grande/Teoria: 8h
Aprendizaje autonomo: 15h

Modelo organizativo y perfiles profesionales

Descripcion:
Organizacion y perfiles profesionales implicados en la creacidon de videojuegos.

Dedicacion: 23h
Grupo grande/Teoria: 8h
Aprendizaje auténomo: 15h
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Herramientas y tecnologias

Descripcion:
Tecnologias y programas informaticos que se utilizan en la creacién de videojuegos.

Dedicacion: 23h
Grupo grande/Teoria: 8h
Aprendizaje autonomo: 15h

Clasificacion de los videojuegos

Descripcion:
Criterios de clasificacion y géneros de videojuegos.

Dedicacioén: 23h
Grupo grande/Teoria: 8h
Aprendizaje auténomo: 15h

Modelos de negocio

Descripcion:
Modelos de negocio y financiacion en la industria del videojuego.

Dedicacion: 27h
Grupo grande/Teoria: 12h
Aprendizaje autonomo: 15h

ACTIVIDADES

Practica 1.Analisis de las tecnologias actuales y extrapolacion a un futuro cercano

Descripcion:

En la practica 1 el estudiante se enfrenta a una foto de los dispositivos de usuario que envuelven al mundo de los videojuegos
presentados en orden cronoldgico de aparicién. Debera extrapolar el uso en la industria de alguna de estas tecnologias analizando
su origen, su impacto actual y su posible proyeccién en un futuro cercano. Todo ello con el objetivo de entrenar su capacidad de
analisis critico del entorno tecnoldgico en el que se desarrollan los proyectos de videojuegos y asi comprender, prever o incluso
adelantarse a las tendencias generales.

Dedicacién: 12h
Actividades dirigidas: 6h
Aprendizaje autébnomo: 6h
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Practica 2. Analisis reflexivo - Ponencias

Descripcion:

Para la correcta evaluacién de la practica 2, el estudiante se personard y participara activamente en turno de Q&A en una serie de
ponencias impartidas por distintos profesionales de la industria del videojuego. Ulteriormente, y como maximo después de la
siguiente sesion, entregara un andlisis grupal y reflexivo de cada ponencia que debera responder, como minimo, a una serie de
preguntas estipuladas por el profesorado de la asignatura. Se valora la capacidad de relacion del analisis de cada ponencia con el
contenido del curso, asi como la capacidad de analisis y comparacion con el background y conocimientos previos de los
estudiantes. La actividad responde a una dinamica de autoevaluacion que sera explicada en detalle durante la primera sesion del
curso.

Dedicacioén: 50h
Actividades dirigidas: 10h
Aprendizaje autonomo: 40h

SISTEMA DE CALIFICACION

Practicas.

- Préctica 1, con una ponderacién del 10% de la nota final de la asignatura.

- Practica 2, con una ponderacidn del 30% de la nota final de la asignatura.

Examen Parcial

- 1 examen parcial con una ponderacion del 25% de la nota final de la asignatura.

Examen Final

- 1 examen final con una ponderacion del 25% de la nota final de la asignatura.

Participacion y actitud de aprendizaje, con una ponderacion del 10% de la nota final de la asignatura.

Los estudiantes que hayan suspendido en la evaluacién continua se pueden presentar en re-evaluacién (siempre y cuando la nota sea

diferente a NP). La calificacion obtenida en la re-evaluacidn sustituye, en caso de ser superior, a las notas de los examenes parcial y
final. La nota final de la asignatura, calculada a partir del examen de re-evaluacién, no podra ser superior a 5.

NORMAS PARA LA REALIZACION DE LAS PRUEBAS.

Una parte de las practicas se pueden realizar durante las clases con profesor. Los estudiantes también deberan dedicar tiempo de
trabajo autonomo (fuera de horas de clase), para realizar estas practicas.

La evaluacion de las practicas no comporta sélo la resolucion de las mismas, sino también la presentaciéon que se haga de los
resultados cuando el grupo sea requerido para ello durante las clases y la realizacidon de los documentos correspondientes que
deberdn depositarse en el aula del campus virtual que se habilite a tal fin.

Los documentos deberan completar siguiendo las instrucciones que en ellos se dan, especialmente en cuanto a la rotulacién de los
nombres de archivo y la estructura del contenido. En ningin caso se modificard la maquetacion del documento ni se guardara en un
formato o version que no sea el indicado. La correcta gestién de la documentacion aportada es un aspecto relacionado con las
competencias a adquirir y es, por tanto, objeto de evaluacion.

BIBLIOGRAFIA

Basica:

- Rabin, Steve. Introduction to game development. Hingham, Mass: Charles River Media, 2005. ISBN 9781584503774.

- DeMaria, R.; Wilson, J.L. High score!: la historia ilustrada de los videojuegos. 32 ed. Madrid: McGraw-Hill Interamericana, 2002.
ISBN 9788448137045.

RECURSOS

Otros recursos:
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Otros recursos:

Video games History ? DMOZ
http://www.dmoz.org/Games/Video Games/History />
Games Industry

http://www.gamesindustry.com />

Gama Sutra

http://www.gamasutra.com/ />

International Web Developers Association
http://www.igda.org />

Game Career Guide

http://www.gamecareerguide.com
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