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106221 - EXPERIENCIA D'USUARI

Tipus d'assignatura : Obligatoria

e Coordinador : Adso Fernandez Baena

Curs: Segon
Trimestre: Segon
Credits: 4
Professorat:
o Adso Fernandez Baena <afernandezb@tecnocampus.cat>

Castella
Catala

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.

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

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.

G2. Resoldre problemes complexos del seu ambit laboral, mitjancant I'aplicaci6 dels seus coneixements, I'elaboraci6é d'arguments i procediments, i
I'Gs d'idees creatives i innovadores.

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

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 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'experiencia d'usuari i com aquests s'apliquen en videojocs, coneixent quins aspectes dels videojocs
sén els més rellevants en I'experiencia dels jugadors, i com els podem analitzar tant amb metodes quantitatius com qualitatius. L'assignatura consta de
sessions teodriques i sessions practiques. Per assolir els coneixements de 'assignatura s'avalua per un costat I'analisi i el disseny de I'experiéncia de l'usuari
amb practiques de laboratori i un treball en grup, i per un altre els coneixements teorics de manera individual amb I'examen final.

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:

E1.6. Avaluar els punts forts i debils d'un videojoc de manera raonada i exemplificada.

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: Introduccié a I'eXperiéncia d'Usuari (UX)
1.1 Introducci6
1.2 Definicié d'UX
1.3 Rols dins UX
Tema 2: Game Feel
2.1 Definici6 de Game Feel
2.2 Experiéncies a partir del Game Feel
2.3 Tipus de Game Feel
Tema 3: Procés cognitiu
3.1 Percepci6, memoria i atencié
3.2 Motivaci6 i emocio
3.3 Aprenentatge
3.3.1 Interacion Loops
3.3.2 Principis d'aprenentatge
3.3.3 Onboarding
Tema 4: Interacci6 Ordinador-Persona (HCI)
4.1 Introduccio
4.2 Usabilitat i Accessibilitat
4.3 Controls
4.4 Pantalles
Tema 5: Games User Research
5.1 Métode cientific
5.2 Playtesting

5.3 Enquestes i entrevistes




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. Practica de laboratori - Parelles: Game Feel (Evidencia del resultat d’aprenentatge E1.6)

L'estudiant haura d'escollir un videojoc comercial i fer una analisi del Game Feel d'aquest indicant el control en temps real, I'espai simulat i el polit.
A2. Practica de laboratori - Parelles: Interacci6 (Evidéncia del resultat d’aprenentatge E1.6)

L'estudiant haura d'escollir un videojoc comercial i fer una analisi de la interaccio jugador-videojoc indicant diversos Interaction Loops.

A3. Practica de laboratori - Parelles: Controls (Evidéncia del resultat d'aprenentatge E1.6)

L'estudiant haura d'escollir un videojoc comercial i fer una analisi dels seus controls indicant I'entrada, la sortida i el mapeig.

A4. Practica de laboratori - Parelles: Pantalles (Evideéncia del resultat d’aprenentatge E1.6)

L'estudiant haura d'escollir un videojoc comercial i fer una analisi de les pantalles especificant les caracteristiques del HUD i dels menus realitzant wireframes
i Ul maps.

Ab5. Treball en grup: Playtesting d'onboarding (Evidéncia del resultat d’aprenentatge E1.6)

Els grups escullen un videojoc, dissenyen un playtesting de I'onboarding del videojoc escollit, i el duen a terme. Els membres de cada grup fan tant
d'investigadors, dissenyant el playtesting, com de playtesters.

A6. 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 I'activitat.

La nota de cada alumne es calculara seguint els seglients percentatges:
ALl. Practica de laboratori - Parelles: Game Feel 10%

A2. Practica de laboratori - Parelles: Interaccié 10%

A3. Practica de laboratori - Parelles: Controls 10%

A4. Practica de laboratori - Parelles: Pantalles 10%

A5. Treball en grup: Playtesting d'onboarding 25%

A6. Examen final 35%

Nota final = A10,1 + A20,1 + A3 0,1 +A4 0,1 + A5 0,25 + A6 0,35

Consideracions:

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

¢ Una activitat no entregada o lliurada amb retard i sense justificacié (citacié judicial o assumpte médic) 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 situacio per a que es prenguin mesures aplicables
en materia de régim sancionador.

Recuperacio:

¢ Cal obtenir una nota superior a 5 a I'examen final de recuperacié per a aprovar I'assignatura.
¢ La nota de I'examen de recuperacio6 s'aplicara només a la nota de I'activitat A6.
e Les activitats A1, A2, A3, A4 i A5 es podran recuperar amb una nota maxima de 5.
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