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Castella

e Catala

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

B1_Que els estudiants hagin demostrat tenir i comprendre coneixements en una area d'estudi que tingui la seva base en I'educaci6 secundaria
general, i s'acostumi a trobar a un nivell que, tot i que amb el suport de llibre de text avangats, inclogui també alguns aspectes que impliquen
coneixements procedents de la vanguardia del seu camp d'estudi

B2_Que els estudiants sapiguen aplicar els seus coneixements a la seva feina o vocacié d'una forma professional i tinguin les compténcies que
demostren mitjancant I'elaboracié i defensa d'arguments i la resolucié de problemes dins de la seva area d'estudi

B3_Que els estudiants tinguin la capacitat de reunir i interpretar dades rellevants (normalment dins de la seva area d'estudi), per emetre judicis que
incloguin una reflexié sobre temes rellevants de caire social, cientifica o etica

B4_Que els estudiants puguin transmetre informacio, idees, problemes i solucions a un public tan especialitzat com no especialitzat

V2. Dissenyar les mecaniques, regles, estructura i narrativa de videojocs seguint els criteris de jugabilitat i balanceig per oferir la millor experiéncia
de joc possible.

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

V5. Escriure les especificacions d'un joc i comunicar-les eficagment a I'equip d'artistes i desenvolupadors i d'altres membres involucrats en la creacio
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i desenvolupament del joc.

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 de Disseny de Jocs Il és I'lltima aproximacio a la creaci6 ludica que es realitza dins del marc de la matéria de Disseny i Creaci6 de Jocs. Es
treballa des de la perspectiva de la teoria de géneres i, més concretament, des del disseny de mecaniques. L’assignatura consta de sessions teoriques,
sessions de disseny a partir de casos i sessions de defensa oral. Per assolir els coneixements de I'assignatura s’avalua, per un costat, la creacio de la
documentacio de disseny en casos especifics i la seva defensa oral i, per un altre, els coneixements tedrics de manera individual.

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 'assignatura els estudiants han de ser capacos de:
E2.2. Dissenyar nivells incloent estratégies, definicié del puzle o la missié a completar, de manera que s'‘aconsegueixin els objectius que marca el guié.
E3.2. Descriure les caracteristiques psicologiques del jugador.

ES5.1. Escriure i mantenir el conjunt de documents que integrament es coneix com el "Game design document (GDD)."

L’assignatura utilitza les segiients metodologies de treball:

Classe magistral, Presentacions, Debats i forums, Estudi de casos, Aprenentatge col-laboratiu, Resoluci6 de problemes..

Tema 1. Disseny de sistemes
1.1. Rols i tasques d'un dissenyador de videojocs
1.2. El dissenyador en la indUstria de I'videojoc

1.3. Eines i metodes de disseny

Tema 2. Mecaniques de jocs 3D segons géneres (1): El rol
2.1. Evolucid historica del génere des de la perspectiva del disseny
2.2. Mecaniques centrals del génere

2.3. Estudi de casos

Tema 2. Mecaniques de jocs 3D segons géneres (l1): El shooter
3.1. Evoluci6 historica del génere des de la perspectiva del disseny
3.2. Mecaniques centrals del génere

3.3. Estudi de casos



Tema 3. Mecaniques de jocs 3D segons generes (l11): els jocs esportius
4.1. Evolucié historica del génere des de la perspectiva del disseny
4.2. Mecaniques centrals del génere

4.3. Estudi de casos

Tema 4. Mecaniques de jocs 3D segons generes (1V): 'estrategia
5.1. Evoluci6 historica del génere des de la perspectiva del disseny
5.2. Mecaniques centrals del génere

5.3. Estudi de casos

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):

Al. Practiques de laboratori: Workshops de definici6 de mecaniques (Evidencia dels resultats d’aprenentatge E5.1)
Realitzacio en grup del disseny i la documentacié de casos especifics proposats pel professor.
A2. Exercicis a realitzar a classe: Defensa oral de les propostes de disseny (Evidéncia del resultat d’aprenentatge E2.2 i E3.2)

Defensa argumentada dels treballs realitzats a A1 davant la resta dels alumnes i el professor des de la perspectiva de la teoria de generes i el disseny de
jocs.

A3. Examen final (Evidéncia de tots els resultats d’aprenentatge)
Criteris generals de les activitats:

- 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 l'activitat.

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

e Al. Practiques de laboratori: Workshops de definici6 de mecaniques 40%
e A2. Exercicis arealitzar a classe: Defensa oral de les propostes de disseny 20%
e A3. Examen final 40%

Nota final = A1 0,4 + A20,2 + A3 0,4

Consideracions:

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

- 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.

Recuperacio:
-Cal obtenir una nota superior a 5 a I'examen de recuperacié per a aprovar I'assignatura.

-La recuperacio utilitzara el mateix sistema que la convocatoria ordinaria: A1 0,4 + A2 0,2 + A3 0,4, sent A3 la nota de I'examen de recuperacid. En aquest
cas, les practiques no es poden recuperar i cal obtenir igualment una nota superior a 5 a I'examen de recuperacié per a aprovar l'assignatura.
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