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e Angles

e E15. Dissenyar i planificar estratégies d'assegurament de la qualitat, test i analisi de dades de videojocs i productes interactius.

e G1. Demostrar tenir i comprendre coneixements avangats 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'is 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 reflexié sobre temes
rellevants d'indole social, cientifica o ética.

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

G5. Desenvolupar les habilitats d'aprenentatge necessaries per emprendre estudis posteriors amb un alt grau d'autonomia.

e T1. Comunicar en un tercer idioma, que sera preferentment I'anglés, amb un nivell adequat de forma oral i per escrit i d'acord amb les necessitats
que tindran els graduats i graduades.

L'assignatura introdueix a I'estudiant en el mén de l'analitica de dades, amb aplicaci6 a l'analisi de dades de videojocs. L'analisi de dades esdevé un aspecte
fonamental del desenvolupament del joc, en mltiples aspectes:
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Ajuda a comprendre el comportament de I'usuari i poder adaptar-s'hi per a millorar I'experiéncia del mateix.

Es poden identificar tipus d'usuaris, segons el seu comportament, segons el tipus d'estratégies que usen, o segons el tipus de monetitzacié que
escullen o els diners que es gasten.

Coneixer com juga el jugador, si hi ha dificultats importants en determinats punts del joc o és massa senzill, el temps que empren en acabar un
determinat nivell o el temps de joc en cada sessid, etcétera, sén dades importants per poder ajustar el joc en fases de testeig i balanceig.

Es poden provar versions alternatives d'un determinat joc i analitzar quina d'elles té "més éxit", segons els parametres que es desitgin mesurar com
a éxit (numero de jugadors, temps de joc, ingressos que genera...)

L'analisi de dades és també important per a ajustar la monetitzacié d'un videojoc.

L'assignatura es contextualitza en I'area de Producci6 i Negoci del Grau en Disseny i Produccié de Videojocs. Els continguts es basen en una revisi6 de les
meétriqgues més habituals en disseny i monetitzacié de videojocs i realitza una introduccié a I'estadistica inferencial i a I'analisi de dades amb métodes de
machine learning. S'usa el llenguatge R al llarg de tota I'assignatura per als exercicis i exemples practics. La metodologia combina classes magistrals amb
exercicis i activitats practiques. Les activitats d'avaluacié sén exercicis practics i un projecte d'analitica que compten un 60% de la nota i el 40% restant
correspon a un examen final.

L'assignatura no té prerequisits.

A nivell general, aquesta assignatura contribueix als seguients resultats d'aprenentatge especificats per a la materia a la qual pertany (Produccié i Negoci):

e E15.2. Dissenyar les analitiques corresponents per una correcta monitoritzacié del producte un cop llengat al mercat.
e E15.3. Planificar i desenvolupar el procés d'analisi de dades del joc.
e E15.4. Interpretar els resultats de I'analisi del joc i dissenyar estratégies per a millorar el joc.

Més concretament, al finalitzar el curs, I'estudiant sera capag de:

e Comprendre la necessitat d'analitzar les dades de videojocs.

Explicar casos d'estudi d'analitica de videojocs.

Aplicar l'analitica de videojocs a diferents aspectes del desenvolupament de videojocs, com la monetitzacio, el disseny, la captacié d'usuaris, la
millora de I'experiéncia de joc, etcétera.

Definir metriques rellevants, mesurar-les i analitzar-les.

Explicar que és un test d'hipotesis.

Aplicar un test d'hipotesis adequat.

Explicar la diferéncia entre estadistica descriptiva i estadistica inferencial.

Explicar els principals enfocs de la mineria de dades: regressio, classificacid, agrupacio i associacio.
Aplicar algorismes de mineria de dades per a I'extraccié d'informaci6 util.

Usar el software R d'analisi de dades.

¢ Realitzar grafics que capturin de manera visual la informacié present en les dades.

Escriure informes d'analitica de dades a nivell executiu i técnic.

L'assignatura es divideix en sessions teoriques i sessions practiques, corresponents a 4h i 2h setmanals respectivament.
La metodologia de treball combina:

e Sessions magistrals, on s'expliquen els conceptes necessaris.

e Lectures d'articles per part de I'alumne, com a complements dels continguts vistos a classe.
e Capsules de video, com a complement de les classes magistrals.

¢ Realitzacio d'exercicis practics.

El contingut de I'assignatura esta format pels apartats que es llisten a continuacio:

1. Introducci6 al'analitica de dades
1. Importancia de I'analisi de dades en videojocs
2. Que és l'analisi de dades?
3. Que és l'analisi de dades per videojocs (game analytics)?
4. Exercicis i exemples
2. Meétriques d'analisi de videojocs
1. Tipus de metriques
2. Metriques especifiques segons el génere de joc
3. Metriques de poblacié
4. Métriques de monetitzacio
5. Métriques de marqueting
3. Introduccié al'einaR
1. Entorn de desenvolupament R
2. Gesti6 de dades en R
3. Comandes principals
4. Visualitzaci6 d'informacio
4. Introduccié a l'estadistica
1. Estadistica descriptiva
2. Parametres descriptius basics
3. Grafics



4. Aplicaci6 de l'estadistica descriptiva a I'analisi de métriques de videojocs
5. Estadistica inferencial
1. Introducci6 als test d'hipotesis
2. Tests d'hipotesis d'una mostra
3. Tests d'hipotesis de dues mostres
4. Aplicacio: test A/B de disseny d'un videojoc
6. Machine Learning
1. Qué és el machine learning?
2. Fases principals d'un procés de mineria de dades basat en machine learning.
3. Enfocaments principals del machine learning: regressio, classificacio, agrupacio.
4. Aplicaci6 a videojocs
7. Reporting
1. Com presentar la informacié d'analitica de dades
2. Extracci6 de conclusions
8. Altres eines d'analisi visual de dades: Tableau, Microsoft PowerBlI.

Els continguts s'aniran alternant amb casos practics d'aplicacié per tal de veure la utilitat dels continguts que es tracten al llarg de I'assignatura.

L'estudiant haura de realitzar diferents activitats al llarg de I'assignatura:

e Al. Exercicis - Casos d'analitica
e A2. Practiques de laboratori - Projecte d'analisi de dades de videojocs
e A4. Examen

A continuacio6 es detalla el seu enfocament i objectius.
Al. Exercicis - Casos d'analitica

L'objectiu dels exercicis practics és que I'alumne adquireixi els coneixements del conceptes teorics vistos a classe i que tingui agilitat en I's de les eines
d'analitica que es tractaran. Aquests exercicis tenen com a objectiu consolidar treballar les competéncies seguents:

e G1. Adquirir coneixements avancgats d'analitica de dades a través d'exercicis practics.
e G2. Resoldre problemes complexos d'analitica.
e G3. Reunir dades i interpretar-les.

e E15. Dissenyar i aplicar estrategies d'assegurament de la qualitat, testeig i analisi de dades de videojocs i productes interactius.

Aquests exercicis sén evidencies per a I'assoliment del resultat d'aprenentatge E15.3 (planificar i desenvolupar el procés d'analisi de dades del joc).
A2. Practiques de laboratori: Projecte d'analisi de dades de videojocs

L'objectiu de les practiques de laboratori és que I'estudiant desenvolupi un o varis casos d'analitica de dades, on haura d'aplicar de manera integral i
fonamentada els coneixements vistos a classe. L'alumne haura de resoldre una simulacié d'un cas real, limitat en la seva complexitat i volum de dades, per a
fer més senzilla la seva gestid per part de lI'alumne.

En aquests projectes es desenvoluparan les competéncies seguents:

¢ G5. Desenvolupar les habilitats d'aprenentatge necessaries per adquirir autonomia (doncs els projectes no sén supervisats, sind que és el propi

estudiant el que ha de trobar les solucions als projectes, aplicant els conceptes adquirits).

T1. Comunicar en un tercer idioma, doncs almenys un dels treballs ha d'estar escrit integrament en angles.

E15. Dissenyar i aplicar estrategies d'assegurament de la qualitat, testeig i analisi de dades de videojocs i productes interactius.

G1. Adquirir coneixements avancats d'analitica de dades a través d'exercicis practics.

G2. Resoldre problemes complexos d'analitica.

¢ G3. Reunir dades i interpretar-les.

e G4. Comunicar a un public especialitzat i no especialitzat (doncs una part de I'informe del projecte, I'informe executiu, ha d'estar escrit per a pablic
no especialitzat i I'altra part de I'informe, l'informe técnic, ha d'estar escrit per a public especialitzat).

i els resultats d'aprenentatge:

e E15.2. Dissenyar les analitiques corresponents per una correcta monitoritzacié del producte un cop llengat al mercat.
e E15.3. Planificar i desenvolupar el procés d'analisi de dades del joc.
e E15.4. Interpretar els resultats d'analisi del joc i dissenyar estrategies per a millorar el joc.

L'alumne realitzara aquest treball en equip (de dues persones, idealment) i haura de lliurar un informe detallat. Aquest informe haura de contenir un resum
executiu, un informe detallat a nivell executiu, un informe tecnic i un annex amb les dades resultats dels processos d'analitica aplicats. L'estudiant disposara
de I'index del treball a lliurar, aixi com d'una rabrica amb els parametres d'avaluacié del treball.

A4. Examen Final

Al final del curs, cada estudiant haura de presentar-se a un examen final on se l'avaluara dels continguts vistos al llarg de I'assignatura. L'examen és
individual.

En aguest examen, s'avaluaran les competencies especifiques (E15), aixi com les competéncies G5, G1, G2, G3 i part de G4, i els resultats d'aprenentatge
E15.2, E15.3 i E15.4 mencionats anteriorment.

L'avaluacié de l'assignatura és:

1. Exercicis practics a casa o a classe: 30%



2.
3.

Practiques de laboratori (projecte d'analitica): 30%
Examen final: 40%

Les activitats d'avaluaci6 continua s'han de lliurar en els terminis especificats al llarg del curs. Més enlla dels terminis especificats, I'alumne no podra lliurar
les activitats d'avaluaci6 continua, corrent el risc de suspendre I'assignatura per aquest motiu. A la convocatoria de recuperacié no sera possible lliurar les
activitats d'avaluaci6 continua.

Cal considerar atentament els segiients aspectes:

L'assisténcia a classe és obligatoria, amb un minim necessari del 70% d'assisténcia.

La nota minima de I'examen final és 4. Si I'alumne treu una nota inferior, no fara promig amb les activitats i haura d'anar a un examen de
recuperacié. En cas d'anar a recuperacio, la mitja es calculara de la mateixa manera, substituint la nota de I'examen per la nota de I'examen de
recuperacio.

Els exercicis practics s'han de lliurar en el termini establert. Altrament, comptaran un 0 en la nota.

En les practiques d'analitica (projecte d'analitica) hi haura dues dates de lliurament: la convocatoria ordinaria i la convocatoria extraordinaria (per
casos excepcionals). Les practiques d'analitica lliurades en convocatoria extraordinaria comptaran un 5 com a maxim. S'especificara una data
maxima de lliurament per a la convocatoria extraordinaria més enlla de la qual no sera possible entregar les practiques i per tant, comptaran com un
0. Es recomana que I'alumne no planifiqui lliurar en la convocatoria extraordinaria perqué comporta una disminucié en la nota.
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