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e Catala
e Castella

Els materials podran proporcionar-se tant en catala com en castella o anglés.

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

e V3. Identificar el tipus de jugador i dissenyar I'experiéncia de joc segons les caracteristiques psicologiques del mateix.

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

L'assignatura d'Experiéncia d'usuari tracta sobre el disseny i I'analisi de I'experiéncia que té un jugador en un videojoc en el marc de la matéria de Disseny i
Creaci6 de Jocs. Es treballen els conceptes basics de I'experiéncia d'usuari i com aquests s'apliquen en videojocs, coneixent quins aspectes dels videojocs
sén els més rellevants en I'experiéncia dels jugadors, i com els podem analitzar tant amb métodes quantitatius com qualitatius. L'assignatura consta de
sessions teoriques i sessions practiques. Per assolir els coneixements de l'assignatura s'avalua l'analisi i el disseny d'experiéncies amb practiques de
laboratori, i per un altre els coneixements tedrics de manera individual.
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En acabar I'assignatura els estudiants han de ser capagos de:
E1.6. Avaluar els punts forts i débils d'un videojoc de manera raonada i exemplificada.

E3.4. Dissenyar l'interficie d'usuari segons els criteris d'usabilitat i experiéncia d'usuari.

L'assignatura utilitza les segiients metodologies de treball:

Classe magistral, capsules de video, debats i forums, aprenentatge col-laboratiu i laboratori amb grup reduit.

Tema 1: Video Games UX

1.1 UX Introduction

1.2 Loops
Tema 2: Game Feel

2.1 Interfaces

2.2 Input and Response

2.3 HUD and Menus

2.4 Usability, Heuristics & Accessibility
Tema 3: The gamer’s brain

3.1 Perception, Memory, Attention

3.2 Discovery, Learning, Immersion

3.3 Motivation, Emotion, Flow
Tema 4: Game User Research

4.1 GUR Introduction

4.2 Qualitative methods

4. 3 Playtesting

Amb I'objectiu de recollir evidencia de I'assoliment dels resultats d’aprenentatge esperats es realitzaran les seglients activitats de caracter avaluatiu
(relacionades amb totes les competéncies comunes):

Al. Practiques de laboratori: UX Report - Loops 15% (Evidéncia del resultat d’aprenentatge E1.6)

A2. Practiques de laboratori: UX Report - Interface Game Feel 15% (Evidencia del resultat d’aprenentatge E1.6)
A3. Practiques de laboratori: UX Report - Cognitive Process 15% (Evidencia del resultat d’aprenentatge E1.6)
A4. Treball en grup: Focus Group + Interviews 20% (Evidéncia del resultat d’aprenentatge E1.6)

A5. Examen final 35% (Evidéncia de tots els resultats d’aprenentatge)

Criteris generals de les activitats:

e El professor presentara un enunciat per cada activitat i els criteris d’avaluaci6 i/o rabriques.
¢ El professor informara de les dates i format del lliurament de I'activitat.

La nota de cada alumne es calculara seguint els seglients percentatges:

Al. Practiques de laboratori: UX Report - Core Game Loop 15%



A2. Practiques de laboratori: UX Report - Interface Game Feel 15%
A3. Practiques de laboratori: UX Report - Cognitive Process 15%
A4. Treball en grup: Focus Group + Interviews 20%

A5. Examen final 35%

Nota final = A1 0,15 + A2 0,15 + A3 0,15 + A4 0,2 + A5 0,35

Consideracions:

e Cal obtenir una nota superior a 5 a I'examen final per a aprovar I'assignatura.

e Una activitat no entregada o lliurada amb retard i sense justificacié (citacié judicial o assumpte medic) compta com un 0.

» Es responsabilitat de I'alumne evitar el plagi en totes les seves formes. En el cas de detectar un plagi, independentment del seu abast, en alguna
activitat correspondra a tenir una nota de 0. A més, el professor comunicara a la Cap d’estudis la situacié per a que es prenguin mesures aplicables
en materia de régim sancionador.
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