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Catala i castella, amb documentaci6 en anglés.

e B4 _Que els estudiants puguin transmetre informacio, idees, problemes i solucions a un public tan especialitzat com no especialitzat

* V8. Representar de forma visual conceptes i/o dades per a la ideacio i creacié de videojocs.

* 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

En aquesta assignatura I'alumnat abordara tant la teoria i practica del disseny grafic tradicional com les lleis d'usabilitat actuals per tal de ser capac de
proposar solucions a problemes relacionats amb la creacié de productes interactius i videojocs.


mailto:aurroz@tecnocampus.cat

L'assignatura contempla 4 blocs tematics:
1- iconografia i disseny de icones;
2-  branding i naming;
3- historia del disseny grafic i
4-  introducci6 a la Interficie d’'usuari.

Aquesta assignatura foma part de la materia de Creaci6 Artistica.

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

¢ Aplicar coneixements tant del disseny grafic tradicional com de I'arquitectura de la informacio i les lleis d’usabilitat actuals per tal d'elaborar
propostes visuals innovadores. Des de I'estudi i la practica de classics fins a les interficies actuals, I'alumne podra definir diferents solucions per
resoldre activitats relacionades amb la creaci6 de productes interactius i videojocs.

El tipus d'activitat que es treballara estara basada en problemes reals que un dissenyador o artista de videojocs ha de resoldre en el seu moment dia a dia
aplicant els principis basics del disseny grafic, el dibuix, el coneixement de referents i els programes especifics del sector.

Els resultats d’aprenentatge que I'estudiant ha d’assolir son:

E8.1. Idear l'aspecte grafic d'un videojoc, segons els tipus d'usuari, el tipus de joc i el contexte cultural i historic del mateix.
E8.2 Representar graficament els elements d'un videojoc: escenes, personatges, nivells, etc.
E8.3. Representar de forma visual informacié i dades mitjangant infografies i altres técniques d'avanguarda.

L'assignatura combina les classes teoriques, on s'introdueixen els conceptes necessaris, amb les classes practiques i de laboratori.

1. Fonaments del disseny grafic
1.1 Semiotica
1.2. Gestalt
1.3. Teoria del color
1.4. Tipografia
1.5. Iconografia

1.6. Conceptes de composicio: pes, equilibri, simetria, escala.
1.7. Teoria i practica de la maquetacio i el tractament del text.

2. Creaci6 de marca. Branding.

2.1. Briefing

2.2. Naming

2.3. Formats d'imatge i estandards de la industria. Logos
3. Historia del disseny grafic.
4. Uxer Experience i Interfaz d'Usuari

4.1. Qué es UX?

4.2. Arquitectura de la Informacio

4.3. Flowchart.

4.4, Usabilitat.

4.5. Interfaz d'Usuari en videojocs. Tipologies.
5. Eines informatiques de creaci6 i edicié de imatges.

5.1. Adobe Photoshop

5.2. Adobe lllustrator



L'assignatura compta amb 3 practiques avaluables on I'alumne haura d'analitzar i dissenyar interficies o part d'interficies per a videojocs. Les practiques seran
individuals o en parella.

Amb l'objectiu de recollir evidéncia de I'assoliment dels resultats d'aprenentatge esperats es realitzaran les segu?ents activitats de caracter avaluatiu:
Practica Avaluablel (PA1): Infografia explicativa d’'una recepta amb icones.

L’estudiant haura de sintetitzar una informaciéon complexa, transformarla en icones, realizar un exercici de narrativa visual i practicar la divisi6 de
I'espai mitjangant reticules i maquetacié. A més, haura de fer servir software especific de creacio grafica: Adobe Illustrator i Adobe Photoshop.

Aquesta activitat permet avaluar el resultat d’aprenentatge E8.3. (Representar de forma visual informacio i dades mitjangant infografies i altres
tecniques d'avanguarda.)

Tanmateix, amb aquesta PA I'estudiant treballara la competéncia basica B4_Que els estudiants puguin transmetre informacio, idees, problemes i
solucions a un public tan especialitzat com no especialitzat, i 'especifica V8. Representar de forma visual conceptes i/o dades per a la ideacio i
creacié de videojocs.

Practica Avaluable 2 (PA2): Creaci6 de marca per un videjoc.

L’estudiant treballara:

? La definicié del disseny grafic, del dissenyador i la seva importancia en la transmissié del missatge.
? La teoria principal del disseny grafic i els seus recursos: logotip, isotips, imagotips.

? La importancia de la imatge de marca.

? Formats d'imatge i estandards de la indUstria.

? Software especific de creacio grafica: Adobe lllustrator i Adobe Photoshop.

Aquesta activitat permet avaluar el resultat d’aprenentatge E8.1. Idear |'aspecte grafic d'un videojoc, segons els tipus d'usuari, el tipus de joc i el
contexte cultural i historic del mateix. Al mateix temps, I'estudiant treballara la la competéncia basica B4_Que els estudiants puguin transmetre
informacio, idees, problemes i solucions a un public tan especialitzat com no especialitzat, i I'especifica V8. Representar de forma visual conceptes
ilo dades per a la ideaci6 i creacié de videojocs. | la transversal 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

Practica Avaluable 3 (PA3): Arquitectes de la informaci6, flowchart i UX/ Ul
En aquest contingut es treballa:

« Arquitectura de la informacié: organitzar i predir el que I'usuari va a fer.

* Les lleis de la usabilitat de Steve Krug.

« Les 10 regles heuristiques d’ usabilitat de Jakob Nielsen.

Aquesta activitat permet avaluar els resultas d’aprenentatge propis de la competéncia especifica V8_Representar de forma visual conceptes i/lo
dades per a la ideaci6 i creacié de videojocs:

E8.1. Idear l'aspecte grafic d'un videojoc, segons els tipus d'usuari, el tipus de joc i el context cultural i historic del mateix.

E8.2 Representar graficament els elements d'un videojoc: escenes, personatges, nivells, etc.

A més, I'estudiant tindra un conjunt d'exercicis avaluables (EA) que li permetran consolidar els conceptes vistos a classe

Les practiques avaluables compten 80% de la nota final.
Els exercicis avaluables compten un 20% de la nota final.
Es calcula la nota final ab la segtient formula:

Nota final (NF) [avaluaci6] = 0.20 [PA1]+ 0.30- [PA2]+ 0.30 -[PA3]+ 0.20 - [EA4]

Recuperacid:

Si NF>5, I'assignatura estara suspesa i per recuperar-la, I'estudiant haura de presentar les PA1, PA2 i PA4 amb les modificacions pertinents. La nota maxima
sera de 8.

Es calcula la nota final ab la seglient formula:



Nota final reavaluacié (NFR) [reavaluacié] = 0.20 -[PA1]+ 0.30- [PA2]+ 0.30 [PA3]
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