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1. OBJECTIUS

« Posar en practica els coneixements de disseny grafic, edicid, animacio, muntatge i com-
posicio digital, adquirits al llarg de la titulacié.

« Adquirir competencia en la planificacio de totes les fases d'un projecte.

» Adquirir experiencia en la gestio d'obstacles i la superacid de reptes que poden apareixer al
llarg del projecte, posant en perill la possibilitat dobtenir un projecte acabat.

o Distribuir i publicar adequadament el producte final, d'acord als canals de distribuci6 i publi-
cacid com sdn Internet, xarxes, mitjans demmagatzemament, etc.

o Adquirir experiencia i fluidesa al treballar amb les eines del programari d'Adobe Cioud.

o Assolir les fites planificades i els objectius establerts, en cadascuna de les fases del projecte i
dins del temps establert o consensuat.



2. TARGET

Criteris sociodemografics:
Homes i dones dentre 18 — 80 anys, amb un nivell cultural mitja i un nivell destudis des de
pre-universitaris, fins a graduats, diplomats, etc.

Criteris socioeconomics:
Homes i dones de classe social mitjana, amb qualsevol feina remunerada i/o amb un nivell d’in-
gressos a partir de 800€/mes.

Criteris psicologics:

Homes i dones que tenen aficié per qualsevol producte audiovisual ja sigui veure una pel-licula
al cinema o un documental a la televisid; que els interessa el mén dels videojocs, l'art i/o el dis-
seny, i amb un cert grau de sensibilitat amb lestética retro.



3. PLANIFICACIO
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3. PLANIFICACIO
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4. GUIO ARGUMENTAL

0. PRESENTACIO

1. INTRODUCCIO

2. DESENVOLUPAMENT

4. CARACTERISTIQUES

5. REMAKES | SEQUELES

6. TV CINEMA

Presentacio

o Capcalera principal del documental

o Informacié de l'autoria, titulacié academica, universitat (logo UOC) i llicencia CC utilitza-
da

 Duracio: 15 seg.

o Objectius: Documentar l'autoria i la llicencia a efectes legals.

Capitol 1: Introduccio

 Antecedents del videojoc original del Pac-Man

« Marc sociocultural de la época

o Necessitat de mercat per a la creacié d’'un nou videojoc que no fos bel-lic

« Duracio: 31 seg.

o Objectius: Justificar la motivacié de l'aparicié d’un videojoc alternatiu i diferent

Capitol 2: Desenvolupament

o Origens del videojoc Pac-Man

« Nom original i provinenga

o Primer esbos grafic del Pac-Man i el seu significat

« Duracio: 46 seg.

o Objectius: Definir els origens del nom original del Pac-Man i del seu disseny, el seu signifi-
cat i evolucio.



4. GUIO ARGUMENTAL

P — Capitol 3: Distribucio

o Primer llancament del videojoc al mercat japones

o Distribucid al mercat america amb el conseqiient canvi de nom

o Acollida i repercussio economica

e Duracio: 38 seg.

o Objectius: Explorar les diferéncies grafiques en el disseny de les maquines d’ar-
cade (disseny japones vs. America, definir la motivacid del canvi de nom i establir
la seva posicio en el mercat.

2. DESENVOLUPAMENT

Capitol 4: Caracteristiques

« Enemics del Pac-Man

o Objectiu del joc

o Definicio de “partida perfecte”

o Error al nivell maxim 256

LTV« Duracio: 71 seg.

o Objectius: Definir les principals caracteristiques del videojoc (personatges,
dinamica, objectius, etc.)

4. CARACTERISTIQUES

6. TV I CINEMA




4. GUIO ARGUMENTAL

0. PRESENTACIO

2. DESENVOLUPAMENT

4. CARACTERISTIQUES

5. REMAKES | SEQUELES

6. TV CINEMA

Capitol 5: Remakes i seqiieles:

o Primeres seqiieles en format de maquina arcade

« Seqiieles en format de PC, videoconsola i consola portatil

o Seqiieles en format iOs i Android.

« Aparicions com a personatge secundari en altres jocs

e Duracio: 143 seg.

o Objectius: Presentar l'aparicié del Pac-Man en altres videojocs, plataformes o
sistemes

Capitol 6: TV i cinema:

« Dibuixos animats del Pac-Man de Hanna Barbera (1982)

o Série d'animacié moderna en 3D del Pac-Man (2013) Pac-Man al cinema

o Aparicié del Pac-Man a la pel-licula “Pixels” (2015)

o Aparicié del Pac-Man a la pel-licula “Kamen Rider Heisei Generations” (2016)
o Aparici6 del Pac-Man a la pel-licula “Guardians of the Galaxy 2” (2017)
 Duracio: 62 seg.

o Objectius: Aportar informacio de la creacio dels principals projectes audiovis-
uals televisius realitzats i I'aparicio del personatge en el mon cinematografic.



5. STORYBOARDS

HCAPTTOL A — ECedpA AN * el L — ESQ:NA 1B g ¥ (aofol 4 — &cend A

floe  Sho Framing: Shot: Framing:

Shot: Framing: Shot: Framing: Shot: Framing: Framing: Framing: A
N / ; 7 o2 S
I P gl - o o x Yy @ =
| 7 7 % 2 o )
/o / i 2858 o=
A ¥ 086852530
e 7 4 885528588 T
\ / N / dg[/ﬁ’ AL s o= N
D Z 7 el / IR (% W =
AT Do ¥ sl e i = V7%
_ oV ¢ i d ML v .

ez /%z 2 ol a2 AR / e Nedddi v

Duration: »_a; Shot size: Dummn 1_44 Shot size: Dunnon 51 Shotsize: Duration: __. Shot si ion: __ 244 Shotsize: ___ Duration: __4Jy+_Shotsize: __ Duration: __2 §eyn _ Shotsize: ___ Duration: y; Shof Durati

Angle: ___ Transition: __ Transition: le: ___ Transition: Angle: Trantiion: Angle: ___ Transition: Angle:__ Transition: Angle:___ Trtbition: Angle: ___ Transition: Angle:
Audiol: oo (4 dlojoce il ides oty Audiol: __muisie wdeajocS Audiol: _rifite | gors_Gdloxien Audio 1 _payf5ito / 0ro (cloticn] Audiol: ik Audiol: bl Audiol: ___uih e
Audio2: vt O (V. L Audio2: oLl Audio2: u OFL Audio2: Veu O Audio2: Audio2: At Off Audio2: rtu Of
4 Shot: Framing: Framing: Shot: Framing: Shot: Framing: Shot: Framing: o6 Shot: Framing: Shot: Framing: Shot: Framing:
> - {
§ D — oy 2 D), = 0
3 2 = loo % \[\ () e N A W e
E 7 L D : & \0g0000 ‘\I/\wa\ s
< il 0000000 T e O
£ | Onimeu o106 00000000 L ©, ’0‘&;
£ ° l067S 000000 '@ 7
g @ e ® soers fecie (e Fers | Yro06000 X A ///1 ‘V)
1 i = o

< @ @ © oo 6 Hroro— // Al ! ¥ro+ = /)(“*v'

' ) * p ne ?%?‘% —

Z 7/ wh 4 b ¥ ’¥ &

Dusation: Shot size: ___ Dusation: hiﬂ Shotsize: Duration: __ 334" _Shot size: __ numm 349" Shotsize: ___ Duration: __234"_Shotsize: ___ 34 Dusation: Shotsize: __ Duration: Shotsize: ___ Dusation: d Sholﬁz:

Angle:___ Transiti Angle: ___ Transition: Angle: ___ Transiti ngle: ___ Transition: Angle: ___ Transition: Angle:___ Transition: Angle: ___ Transition: Angle:__ Transition: Angle:__ Tnmmon

Audiol: __muSita_ideorocs Audiol; __mEria BRCmw) Audiol: __ it Ppcm»m) iR © /10w, (PoKien Audio]: _miKG. { b Gelixier Audiol: _ it fome GaloXien Audio1: I Audio1: ot Audiol: ___ eI e

Avdio2: veu DT Audio2: P ofL Audio?2: Audio2: e O Audio2: 1 Off Audio2: v .z“ Audio2: v DEZ Audio2: i O

ESCENA 1A ESCENA 1B ESCENA 2A

R OUIIUC U T DBNA 0D . 7 ESCENA & - = =
, — ESCeNA GF — ES(eNA 6 A
Shor Framing: Sho Framing: Shot: Framing: e EREEDIL 5= ey : " ¥ (pefOL 6 Sena
Shot: Framing: Shot: Framing: Shot: Framing: Shot: Framing: Shot: Framing
[ e 2 / e D | ¥
‘Lﬁ ID 0y, o po Do o ol )
2 v (¢ L
)\ 0)- D e @kD @ ¥ A
- o = / (A ( ‘ s
z = | s ( >
BT (y“g; @ 1 { i 0 G4
e | | e
U o & L /
4 \ 52
135 | i %ﬂu : e
Duration k- Shotsizs_ Duntion:_T e Shot Duai Ve sh | : A5y
Angle: "~ Transiton: Tnns ion: ke T.,,.,.‘,.,,,s i i | | Duratio Dunation: ___Shotsize: ___ | | Duration: Shot size: Duration: __4/5 4, Shot size: Dusation: Shot siz:
— n: Angle: Angle: __ Transition:_____ Angle:__ Transition: Angle:__ Transition: Angle:___ Transition:
Audio 11 Mz tehe Audiol: ___Ixa redee Audio]: _mniica rehno 1 | |
Audio2: TR Audio2: ol e o Audiol: __mUiSite_ooc | | Audiot:_ ontpan iimsy Audiol: __muGia videsioe | Audio: __elelfs, fof sholcl) Audi It (i i Audiol: ol to Sie N 12 jandbak
= = = Audio2: T | Audio2: . Audio2: TR ‘Audio2. o e g e Aol
ot raming: ot: Framing: Shot Framing: - it
= R Shot Framing: Shot: Framing: Shot: Framing: | ‘Shot Tany Shot:
{7 A ’ /P L ; | ( |
A oS S / D | JEa
|
‘ 7 L / D& ) \ I
23 N2 17) 1~ / |
| Urlt-0-0-9 1~ 1
= ‘\ / () Faiinr \ [
Bt \ nopn videoioc / IS/ S \ I
= = ‘ nom derpoc /) [ Sseopeitst 120 0. | | [
ortion: L3 shotvion D15 St E [ | BT | Ay e
Angle:__ Tramsition: i 1-,.,,,.‘,,,,1 "T‘m -,'—E:ZE: ot | | Duration: Shotsize: __ Dunation: Shotsize: __ Duation Shotsize: ___ Dunnnn Shot size: Duration:__ U ¢/ Shotsize: ___
> 5 e — Angle:__ Transition: Angle: __ Transiton: Angle:__ Transition: e Taausibon: Angle:.__ Tranfiion:
Avdiol: ___tnrica v Gt ved i e e S natoe
Audio2: z Ty Audiol: __sn ity idgopas Audiol: wwm ideojocs Audiol: m\«uln) i Audiol:___podfa k£
Audio2: Audio2: T Audio2: AR YT i Geonaae/ Audio2: ey
¥
QY e = EeL R — s e

ESCENA 3B ESCENA 5A ESCENA 6A



6. ENREGISTRAMENT DE LA LOCUCIO

Amb l'ajuda del software Audacity, enregistrem cadascun dels apartats de cada

capitol per separat i ho repetim tantes vegades com sigui necessari. Guardem el re-
sultat final en un arxiu de audio en format WAV de 32bit, canal stereo i 44100 Hz de
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S’ha utilitzat el programari Adobe Illustrator (versié CC 2018) pel disseny i ledicié de dife-

rents grafics vectorials que apareixen en el documental (com els personatges dels videojocs del
Pac-Man o del Galaxian).
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S’ha utilitzat el programari Adobe Photoshop (versio CC 2018) pel disseny i lediciéd d'imatges
fotografiques que apareixen en el documental (com les composicions que apareixen al capitol
215, 1les textures dels elements 3D).
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9. DISSENY I ANIMACIO D’ELEMENTS 3D
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S’ha utilitzat el programari Autodesk 3ds Max (versié Student 2018) pel disseny i animacio
delements 3D (com les maquines arcade del Pac-Man i el Puck-Man; i el televisor antic) que
apareixen en el documental.
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10. COMPOSICIO DIGITAL I MOTION GRAPHICS

S’ha utilitzat el programari Adobe After Effects (versio CC 2018) per la realitzacid dels motion
Ae graphics (és a dir, lanimaci6 de tots els grafics i altres elements presents en les capes i pre-com-
posicions) i la realitzacié de tots els efectes visuals.

HIGH SCORE




11. CODIFICACIO EN VIDEOS MP4

S’ha utilitzat el programari Adobe Media Encoder (versié CC 2018) per la codificacié de totes
les composicions (capitols del documental) en arxius de video MP4 i poder-los aixi, importar
a Adobe Premiere Pro per la realitzaci6 del seu muntatge.
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12. MUNTATGE I EXPORTACIO A MP4

S’ha utilitzat el programari Adobe Premiere Pro (versio CC 2018) per ledicié de totes les com-
posicions (capitols del documental) i la realitzacio del seu muntatge, afegint a més, els efectes
de so, la musica, etc.
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13. INSTRUCCIONS D’US

Per a reproduir el video, I'usuari haura dentrar al canal de Vimeo anomenat “Canal TFG” (https://vimeo.
com/channels/1425719), on hi trobara el documental anomenat “Pac-Man, el rei dels videojocs”, en un
reproductor de video amb les seglients caracteristiques i funcionalitats:

i Marcar Marcar
“m’agrada” “yeure després”

Autor

Compartir
ales xarxes
socials

Obrir mode
de pantalla
completa

Reproduccio/Pausa Control de Volum Configuracio (tipus de qualitat i velocitat)

Linia de Temps Subtitols (idioma)

El documental esta dividit per capitols per tant 'usuari visualitzara el video de forma continua (fent pausa
si sescau) pero saconsella no saltar d'un punt a un altre, sin6 seguir la narracié de forma sencera i lineal
perque tingui sentit.

Cada capitol consta d'unes caracteristiques i una duracié determinada. En cadascun d’aquests sexplica a
I'usuari una particularitat del videojoc Pac-Man, seguint un fil argumental de forma cronologica.

Lusuari pot tornar a l'inici de la reproduccid en qualsevol moment, tant si ha finalitzat o no, el video.
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14. PROJECCIO DE FUTUR

o Incloure traduccions (narracio) a altres idiomes, con l'anglées i el frances.

o Afegir un capitol de cloenda que parli de la difusié delements de merchandising o inspirats en el perso-
natge o el videojoc del Pac-Man.

o Afegir un capitol addicional que presenti informacié d’altres personatges que pertanyen a I'imaginari del
Pac-Man (ja sigui a causa de remakes, seqiieles o series d'animacio)

o Crear una interficie on l'usuari pugui interaccionar i reproduir el capitols en lordre que desitgi.

o Elaboracié de nous teasers i banners interactius per a promociar el video

17
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