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Castella

L'assignatura s'imparteix en castella, pero tant les aportacions a classe com els treballs es poden fer en catala o en castella.

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

E1. Demostrar coneixements de la historia dels videojocs i analitzar els videojocs referents amb arguments fonamentats en base a criteris
d'avaluacioé contextualitzats en el marc historic i cultural.

E2. Dissenyar les mecanigues, regles, estructura i narrativa de videojocs seguint els criteris de jugabilitat i balanceig per oferir la millor experieéncia
de joc possible.

E3. Identificar el tipus de jugador i dissenyar I'experiencia de joc segons les caracteristiques psicologiques del mateix.

ES5. Escriure les especificacions d'un joc i comunicar-les eficagment a I'equip d'artistes i desenvolupadors i d'altres membres involucrats en la creacié
i desenvolupament del joc.

G1. Demostrar tenir i comprendre coneixements avancats de la seva area d'estudi que inclouen els aspectes teorics, practics i metodologics, amb un
nivell de profunditat que arriba fins a I'avantguarda del coneixement.

G3. Reunir i interpretar dades rellevants (normalment dins de la seva area d'estudi) per emetre judicis que incloguin una reflexié sobre temes
rellevants d'indole social, cientifica o é&tica.

G4. Comunicar informacid, idees, problemes i solucions a un public especialitzat com no especialitzat.

T2. Treballar com a membre d'un equip interdisciplinari ja sigui com un membre més o realitzant tasques de direccié amb la finalitat de contribuir a
desenvolupar projectes amb pragmatisme i sentit de la responsabilitat, assumint compromisos i tenint en compte els recursos disponibles.
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L'assignatura Disseny de Jocs | és la via d’entrada de I'alumne en el rol del dissenyador de jocs. Els continguts estan orientats a ampliar I'horitzé creatiu de
I'alumne per a poder comengar a documentar correctament i de forma professional les idees que més tard es convertiran en un joc. Per assolir els
coneixements l'assignatura s'avalua amb treballs individuals i grupals i un examen escrit.

Aquesta assignatura disposa de recursos metodoldgics i digitals per fer possible la seva continuitat en modalitat no presencial en el cas de ser
necessari per motius relacionats amb la Covid-19. D’aquesta forma s’assegurara I'assoliment dels mateixos coneixements i competéncies que
s’especifiquen en aquest pla docent.

El Tecnocampus posara a I'abast del professorat i I'alumnat les eines digitals necessaries per poder dur a terme I'assignatura, aixi com guies i
recomanacions que facilitin I'adaptacié a la modalitat no presencial.

En acabar I'assignatura, I'estudiant sera capag de:
e E1.6 Avaluar els punts forts i febles d'un videojoc de manera raonada i exemplificada.
e E2.1 Dissenyar mecaniques i regles de jocs que en el seu conjunt es denomina jugabilitat.
e E3.1 Descriure la tipologia de jugador per al qual es dissenya el joc.

e E5.1 Escriure i mantenir el conjunt de documents que integrament es coneix com "Game design document GDD".

L'assignatura utilitza les segiients metodologies de treball:

Classe magistral, Estudi de casos, Aprenentatge basat en preguntes i Laboratori en grup reduit

TEMA 1: Millorar com a dissenyador

e La figura del dissenyador de videojocs
e Tipologies de jugador

TEMA 2: Documentacié de disseny

e Game Concept
e Game Proposal
e Game Design Document

TEMA 3: Mecaniques de Joc 2D

e Plataformes
e Puzle
e Combate

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

A 1: Treball individual: Game Concept (Evidéncia del resultat d'aprenentatge E1.6 i E3.1)

Realitzar un procés d'investigaci6 analitzant les fortaleses i debilitats i lliurament d'un game concept analitzant els resultats.

A.2: Practiques de laboratorio: Game Proposal (Evidencia del resultat d’aprenentatge E2.1, E3.1i E5.1)

Per equips els alumnes realitzaran diversos documents i presentacions davant dels seus companys i professor en qué descriguin un projecte dissenyat entre
tots ells seguint el format estandard de la industria.

S'hauran d'adaptar a les condicions imposades pel professor, fent d'aquesta activitat un repte encara més gran d'adaptabilitat per part dels equips.



A.3: Exercici a Classe: Preguntes tedriques a classe sobre el contingut de I'assignatura (Evidéncia del resultat d’aprenentatge Totes)

Durant tota les classes es realitzaran diverses activitats avaluatives en forma de preguntes per fomentar la participacié i I'assistencia.

A.4: Examen Final: Disseny de la proposta d'un videojoc a partir de requisits (Evidéncia del resultat d'aprenentatge Totes)
Examen final de curs, s'integren tots els coneixements apresos a classe i posats en practica.

Criteris generals de les activitats:

- El professor presentara un enunciat per cada activitat i els criteris d’avaluacié.

- El professor informara de les dates i format del lliurament de I'activitat.

La nota de cada alumne es calculara en base als segiients percentatges:
o Al: 30%
e A2: 30%
e A3:10%
* Ad: 30%
Nota final = A1 0,3+ A2 0,3+ A30,1+A40,3

Consideracions:

Una activitat no entregada o entregada amb retras és un 0. Les notes de les activitats tindran en compte el correcte seguiment dels requisits, la ortografia i la
claredat a I'nora de transmetre la informaci6.

En cas de plagi, se suspendra I'assignatura sense possibilitat de recuperacio.
Recuperacio:

La recuperaci6 es realitzara per mitja d'un examen escrit 0 oral en el que hi entrara tots els continguts indicats a la bibliografia basica dins del periode
establert pel Cap d'Estudis. Aquest examen comptara un 100% de la nota
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