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e Castella
L'assignatura s'imparteix en catala/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 angles.

* 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.
e V4, Dissenyar un joc i la seva monetitzacié, tenint en compte els diferents parametres i variables que regeixen el model de negoci del producte.

e 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 creacié
i desenvolupament del joc.

* V8. Representar de forma visual conceptes i/o dades per a la ideaci6 i creacié de videojocs.

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.

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.
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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".
e E5.2. Comunicar eficientment a I'equip d'artistes i desenvolupadors i a altres membres les especificacions del projecte, a partir del 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. Els géneres del videojoc
1.1. Els géneres: conceptes i elements centrals
1.2. Propostes de taxonomies
1.3. Géneres i tipologies de jugadors
Tema 2. Disseny i documentacio6 de videojocs
2.1. El procés de disseny de videojocs
2.2. El Game Concept i el Game Proposal
2.3. El Game Design Document
2.4. Altres documents de disseny rellevants
Tema 3. Mecaniques de jocs segons generes (l): Plataformes
3.1. Evoluci6 historica del génere des de la perspectiva del disseny
3.2. Mecaniques centrals del génere
3.3. Estudi de casos
Tema 4. Mecaniques de jocs segons generes (I1): Rol
4.1. Evoluci6 historica del génere des de la perspectiva del disseny
4.2. Mecaniques centrals del genere
4.3. Estudi de casos
Tema 5. Mecaniques de jocs segons generes (lll): Estratégia i Simulacié
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 (I): Game Proposal d'un joc de Plataformes (Evidéncia del resultat d’aprenentatge E5.1 i E5.2)

Per parelles 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.

A2. Practiques de laboratori (Il): Game Proposal d'un joc tipus Rol (Evidencia del resultat d’aprenentatge E5.1 i E5.2)

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

A3. Treball individual: Realitzacié d'un Game Design Document (Evidencia del resultat d’aprenentatge E1.6, E2.1, E3.1i E5.1)

Els alumnes, de manera individual, han de desenvolupar un Game Design Document a partir d'un dels Game Proposals realitzats en les activitats Al i A2.



A4. Examen Final: (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’avaluacio.
o 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:

Al: 15%
A2: 15%
A3: 40%
A4: 30%

Nota final = A1 0,15 + A2 0,15 + A3 0,4 + A4 0,3
Consideracions:

¢ Cal obtenir una nota superior a 5 a I'examen final (A4) per a aprovar l'assignatura.

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

* Es responsabilitat de '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 Direcci6 la situacié per a que es prenguin mesures aplicables en
materia de régim sancionador.

Recuperacio:

e Cal obtenir una nota superior a 5 a I'examen de recuperaci6 per a aprovar I'assignatura.
¢ La recuperaci6 utilitzara el mateix sistema que la convocatoria ordinaria, sent A3 la nota de I'examen de recuperaci6. En aguest cas, les practiques
no es poden recuperar i cal obtenir igualment una nota superior a 5 a I'examen de recuperaci6 per a aprovar l'assignatura.
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