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

L'assignatura d’'Introduccié al Disseny de Jocs suposa la primera aproximacié a la ideacio, prototipat i creacié d’'un joc en el marc de la matéria de Disseny i
Creaci6 de Jocs. Es treballa des de la perspectiva del joc analogic en aspectes com les mecaniques, les dinamiques i I'estética. L'assignatura consta de
sessions teodriques, sessions de joc i sessions de prototipat. Per assolir els coneixements 'assignatura s'avalua per un costat la creacié d'un prototip 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 E2. Dissenyar les mecaniques, regles, estructura i narrativa de videojocs seguint els criteris de jugabilitat i balanceig per oferir la millor experiencia
de joc possible.

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 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.

¢ G4. Comunicar informacio, idees, problemes i solucions a un public especialitzat com no especialitzat.
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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.

No definides

Tema 1. El joc analogic i el dissenyador de jocs
1.1. El joc de taula contemporani: evolucio i tipologies
1.2. De jugar a crear: tipologies i funcions del dissenyador de jocs.
Tema 2. Elements dels jocs
2.1. El joc com a sistema
2.1.1. Les mecaniques: les regles com accions
2.1.2. La jugabilitat o gameplay: el sistema de loops
2.1.3 L'experiéncia de joc: I'usuari en el centre del sistema
2.2 Elements nuclears del joc
2.2.1. Estructura i reptes
2.2.2. Torn de joc
2.2.3. Accions i recursos
2.2.4. Resolucié
2.2.5. Condicions de victoria i finalitzacié
Tema 3. Introduccié a la Teoria del Joc
3.1. Segons l'estructura
3.1.1. Jocs simeétrics i asimetrics
3.1.2. Jocs de suma zero i suma no zero
3.1.3. Jocs d'estrategia, incertesa i atzar
3.2. Segons el coneixement i I'estratégia guanyadora
3.2.1. Dilema del presoner i Equilibri de Nash
3.2.2. Criteris "Maximin" i "Minimax"
3.2.3. Models d'informacio
Tema 4. El disseny de jocs com a disciplina
4.1. Metodologies de disseny d'alt nivell
4.2. Métodes o eines de disseny
Tema 5. Creaci6 i prototipat de jocs
5.1. D'on vénen les idees? Brainstorming i altres estrategies
5.2. Escollint una perspectiva de disseny: de mecanica a tema, de tema a mecanica

5.3. El prototipat analdgic

e 04 - Educaci6 de qualitat

La nota de cada alumne es calculara seguint els segiients percentatges:
Al. Exercicis a realitzar a classe o0 a casa: Analisi de mecaniques i jugabilitat en jocs analogics 30%

A2. Treball en grup: Disseny i implementaci6 d'un prototip de joc analdgic 40%



A3. Examen final 30%
Nota final = A1 0,3 + A2 0,4 + A3 0,3
Consideracions Generals:

e Cal obtenir una nota superior a 5 a I'examen final/prova equivalent per a aprovar I'assignatura.

* Les faltes d'ortografia, les incorreccions en la redacci6 i els problemes formals i tecnics especifics de I'assignatura es penalitzaran amb 0,10 punts,
fins un maxim de 2 punts, en totes les activitats i proves avaluables.

¢ Una activitat no entregada o lliurada amb retard i sense justificacié (citacié judicial o assumpte médic) compta com un 0.

¢ En el cas de detectar un plagi, copia o frau en qualsevol activitat o prova avaluable aquesta obtindra automaticament una qualificaci6 final de 0.
Addicionalment, en casos de copia o frau, és responsable de la conducta tant qui copia com qui deixa copiar, i les consequiéncies de la conducta
afecten tots els estudiants implicats en 'actuacid irregular. Independentment del suspens provocat pel plagi, copia o frau, el professor comunicara a
la Direcci6 del Departament la situacié per a que es prenguin les mesures aplicables en materia de régim sancionador i la incoacié del pertinent
expedient disciplinari.

Recuperacio:

e La recuperacio es fara amb un examen de recuperacio que tindra el mateix format i continguts que I'examen de l'activitat 3.

e Cal obtenir una nota superior a 5 a I'examen final de recuperacié per a aprovar I'assignatura.

¢ La nota de I'examen de recuperaci6 s'aplicara només a la nota de I'activitat 3. Per tant, es tindra en compte la ponderaci6 de la resta d'activitats per
a obtenir la nota final de la recuperacio.

¢ No s'admetra el lliurament de la resta d'activitats per a ser re-avaluades en el marc de la recuperacié.

e En cas de superar la recuperacio, la nota final maxima que es pot obtenir en el total de 'assignatura és 8.



