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e Catala
e Castella
e Angles

Les classes s'impartiran normalment en catala i castella. Tanmateix, sovint s'utilitzaran recursos escrits (articles, llibres, etc.) i videos (documentals,
reportatges, etc.) que seran en angles.

* V1. Demostrar coneixements de la historia dels videojocs i analitzar els videojocs referents amb arguments fonamentats en base a criteris
d'avaluacié contextualitzats en el marc historic i cultural.

e G9_Capacitat per a resolidre problemes amb iniciativa, presa de decisions, autonomia i creativitat. Capacitat per a saber comunicar i transmetre els
coneixements, habilitats i destreses de la professié d'enginyer técnic en informatica

e T1_Que els estudiants coneixin un tercer idioma, que sera preferentment I'anglés, amb un nivell adequat de forma oral i per escrit, d'acord amb les
necessitats que tindran les graduades i els graduats a cada titulacié

e T2_Que els estudiants tinguin capacitat per a treballar com a membres d'un equip interidisciplinar ja sigui com un membres més, o realitzant tasques
de direccié amb la finalitat de contribuir a desenvolupar projectes amb pragmatisme i sentit de la responsabilitat, assumint compromisos tenint en
compte els recursos disponibles
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Historia i industria dels videojocs s'endinsa en 'aspecte multidisciplinar, cultural i historic dels videojocs, tant des del punt de vista del professional (el videojoc
com a aglutinador de qualsevol tecnologia informatica puntera) com des d'un punt de vista general (enginyeria, art, creativitat, entreteniment, psicologia,
negoci, etc.).

Es repassaran els punts més rellevants de l'area dels videojocs: els videojocs com a mitja cultural i d'entreteniment, els principals fabricants i programadors,
controladors, maquines arcade, ordinadors i microordinadors, el paper actiu i co-productiu dels jugadors, importancia de la contextualitzaci6 dels videojocs en
els seus espais de produccié i difusio, etc.

D'aquesta manera I'estudiant rebra una formacioé molt valuosa no només per dedicar-se a la industria de I'entreteniment sin6 a qualsevol altre context cultural.

En acabar 'assignatura I'estudiant o estudianta ha de ser capag¢ de:

¢ Descriure la historia dels productes interactius i videojocs, aixi com la tipologia i estética dels mateixos.

e Contextualitzar un joc en el marc historic i cultural referent.

* Diferenciar els diversos generes, aixi com les diferents generacions de consoles.

e Coneixer els principals programadors i fabricants de la historia dels productes interactius d’arreu del mén, Espanya i Catalunya.
¢ Analitzar els diversos perfils que requereix la indistria dels videojocs.

¢ Avaluar els punts forts i febles d'un videojoc de manera raonada i exemplificada.

Les activitats, amb excepci6 del Video resum, es faran de manera individual.
Els treballs s’entregaran en digital a través d’'una carpeta penjada a I'intranet del Tecnocampus.

Metodologia docent

Les hores lectives comptaran amb els segiients formats de classe:

Classes de teoria: s'explicaran els conceptes teorics principals de l'assignatura, promovent la participacié dels alumnes en tot moment.
Capsules de video: Per a explicar certs conceptes o veure exemples grafics als que ens referim. Poden ser capsules de video:

o Gameplays

o Trailers

o Teasers

o Etc.
Visualitzacié de documentals: permetran contextualitzar temes que posteriorment es desenvoluparan a classe.
Estudis de casos: S'aprofundira en diversos exemples de situacions en les que s’ha trobat la indUstria.
Seminaris de debat sobre articles i treballs academics: Per entendre I'estat actual i historic dels videojocs, es debatran de forma col-lectiva les
idees i critiques suscitades per la lectura dels textos proposats préviament.
Classes magistrals: On diversos experts donaran el seu punt de vista sobre la indUstria i explicaran la seva experiéncia personal. Després es
debatra amb els alumnes.

1. Que és un videojoc?

Que és un videojoc.

. Xifres de la indUstria dels videojocs a Espanya.
. Tipologies de generes de videojocs.

. ldentitats "gamer".

. Importancia dels videojocs com a mitja cultural
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2. Historia dels videojocs i la informatica

. Els primers aparells i els seus creadors.

. Tipologies de generacions de consoles i ordinadors.

Arcades, controladors i handhelds.

. Analisis d’empreses referents i la seva implicacié en la indistria actual: Atari, Sega, Nintendo, etc.
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3. Una Edat d’Or dels videojocs a Espanya?

Historia dels videojocs a Espanya des de finals dels 70 fins a principis dels 90.
Principals empreses de software espanyoles i els seus protagonistes.

Causes que van accelerar el final de la suposada "Edat d'Or" al pais.

Estudi de cas sobre un dels primers videojocs espanyols: "Bugaboo (La Pulga)".
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4. El rol actiu dels usuaris/jugadors en el desenvolupament de la indUstria dels videojocs

1. Informatitzacio i irrupcié de la informatica de consum.
2. El boom dels primers microordinadors (1980-1990).
3. Dels espais quotidians al mercat: els joves programadors "autodidactes".



4. Co-producci6 dels videojocs: autoaprenentatge, programacio, i intercanvi de videojocs.
5. Importancia de les revistes informatiques i de videojocs: el cas de Microhobby.
6. Els mercats ambulants: espais alternatius de negoci... i "pirateria”.

5. Desenvolupament de la indUstria dels videojocs fins avui

Sony i Play Station: una nova forma d'entendre i ampliar la industria dels videojocs.
El sector es diversifica: videojocs per a tota la familia.

Principals empreses capdavanteres i personatges rellevants.

El boom del videojoc independent (indie): historia i casos d'exit.
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6. Masterclass amb professionals en actiu de la indUstria

1. Contacte directe amb persones actives i rellevants dins de la indUstria dels videojocs on explicaran la seva experiéncia.
2. Les tipologies de perfils que existeixen dins de la indUstria.

No totes les masterclass proposades seran definitives. Tot dependra de I'agenda del ponent i la seva disponibilitat.

Les diverses masterclass s’aniran realitzant durant tot el transcurs de I'assignatura.

Amb l'objectiu de recollir evidéncia de I'assoliment dels resultats d'aprenentatge esperats, es realitzaran les segients activitats de caracter avaluatiu:
Titol de I'activitat 1: Video resum

Realitzacié per equips d’un video sobre un creador/programador de videojocs.

Cal entregar el projecte mitjangant un video penjat a Youtube i enllagat a la Intranet del Tecnocampus.

El video resumira en un temps maxim de 3 minuts les aportacions basiques sobre un personatge relacionat amb el mén dels videojocs.

El creador/programador s’escollira mitjangant una llista tancada de personatges que proposara el tutor a classe.

No es podran repetir personatges i, per tant, cada equip de treball tindra un projecte diferent.

El resultat de I'activitat s'incorporara a I'avaluaci6 de I'assignatura amb un valor del 20% de la nota final.

Titol de I'activitat 2: Redacci6 teorica/Assaig

Caldra realitzar una redacci6 tedrica sobre un tema escollit per 'alumne i que haura d'estar relacionat amb el context actual o historic de la industria dels
videojocs.

Aquest assaig haura d'estar correctament escrit i seguint les normes basiques de publicacions académiques.
L'assaig s'haura d'entregar a la intranet del Tecnocampus dins del termini proposat pel tutor.

El resultat de I'activitat compta un 10% de la nota final.

Titol de I'activitat 3: Articles i lectures
Lectura sobre dos articles/treballs academics que es proposaran a classe i s'hauran de llegir en un horari fora de l'aula.

Després de la seva lectura, 'alumne/a haura d'entregar una critica personal sobre cada un dels textos a la Intranet del Tecnocampus, i en el termini proposat
pel tutor.

Els temes tractats per cada un dels articles es debatran col-lectivament a classe.

El resultat de I'activitat compta un 10% de la nota final.

Titol de I'activitat 4: Examen parcial
Examen d'avaluaci6 continua de I'alumne/a.
El resultat de I'activitat s'incorporara a I'avaluaci6 de I'assignatura amb un valor del 20% de la nota final.

Presentar-se a I'examen és obligatori per passar I'assignatura. D'altra banda, I'alumne tindra un No Presentat.

Titol de I'activitat 5: Examen final
Examen d'avaluacié final de I'alumne/a.
El resultat de I'activitat s'incorporara a I'avaluaci6 de I'assignatura amb un valor del 20% de la nota final.

Presentar-se a I'examen és obligatori per passar I'assignatura. D'altra banda, I'alumne tindra un No Presentat.



L'avaluacio6 de I'assignatura és la seglent:

Video: 20%

¢ Redaccié/Assaig: 10%

e Articles i lectures: 10%

e Examen parcial: 20%

e Examen final: 20%

¢ Participaci6 i actitut: 20%

Si no es lliuren els treballs i exercicis, la nota maxima a la que es pot aspirar és un 5.

Si 'alumne no justifica una no-assisténcia a classe se li posara una falta. Si falta un 20% de les classes sense justificar suspendra el 20% corresponent a
participacid i actitut. Si 'alumne no assisteix a classe, quedara automaticament suspés de tota I'assignatura.

Les activitats no lliurades en el termini especificat comptaran com un 0.
Si 'alumne no es presenta a I'examen final quedara directament suspés de I'assignatura.

Només els alumnes amb I'assignatura suspesa poden anar a recuperacio per intentar pujar nota. Si I'alumne no es presenta a I'examen de recuperacio,
suspendra I'assignatura. La nota global maxima a la que pot aspirar un alumne que es presenta a I'examen de recuperacié és un 5.
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