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

L'assignatura de Playtesting aplicat al disseny de videojocs tracta d'aprofundir en els conceptes tedrics i aplicacio practica del playtesting de videojocs en el
marc de la materia de Disseny i Creacié de Jocs. Es treballa des de la perspectiva cientifica del testeig de I'experiéncia dels jugadors amb els videojocs.
L’assignatura consta de sessions teoriques i sessions de treball en equip. Per assolir els coneixements I'assignatura s'avalua per un costat la realitzacié de
practiques guiades i la consecuci6 d'un projecte en grup, i per un altre els coneixements tedrics de manera individual.

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

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

e E5. 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.

e 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.

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

No definides

Tema 0. Introduccié


mailto:afernandezb@tecnocampus.cat

0.1 Introduccié al Playtesting
0.2 Playtesters
Tema 1. Métode cientific i Games User Research (GUR)
1.1 Métode cientific
1.2 Métodes GUR
1.3 Crear un metode GUR
Tema 2. Heuristiques
2.1 Queé és una heuristica?
2.2 Avaluacio heuristica
2.3 Heuristiques PLAY i GAP
Tema 3. Playtesting
4.1 Playtesting
4.2 Playtesting Think-Aloud
4.3 Questionaris i entrevistes

4.4 Reports

e 04 - Educaci6 de qualitat

La nota de cada alumne es calculara seguint els seglients percentatges:
Al. Exercici a casa: The Play Matrix 10%

A2. Exercici a casa: Article d'investigacié 10%

A3. Practica de laboratori: Heuristiques 40%

A4. Treball individual: Playtesting 40%

Nota final = A1 0,1+ A20,1 + A30,4+A40,4
Consideracions:

¢ Cal obtenir una nota superior a 5 al treball individual per a aprovar I'assignatura.

e 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:

e En cas de suspendre l'activitat A3 i/o A4, es pot tornar a entregar en convocatoria de recuperacié amb la possibilitat d'obtenir una nota maxima de 6.
¢ Cal obtenir una nota superior a 5 a la recuperaci6 de l'activitat A4 per a aprovar l'assignatura.
¢ Les activitats Al i A2 no es poden recuperar.



