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e Catala
L'assignatura s'imparteix en catala, pero tant les aportacions a classe com els treballs es poden fer en catala, en castella o en anglés.

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

L'assignatura Disseny de Jocs | és la via d’entrada de I'alumne en el rol del dissenyador de jocs digitals. Els continguts estan orientats a ampliar I'horitzd
creatiu de I'alumne per a poder comencar 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.

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 experiéncia
de joc possible.

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

e 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.

No definides

Tema 1. Els géneres del videojoc
1.1. Els géneres: conceptes i elements centrals
1.2. Propostes de taxonomies
1.3. Generes i tipologies de jugadors
Tema 2. Disseny i documentacio6 de videojocs
1.1. El procés de disseny de videojocs
1.2. El Game Concept i el Game Proposal
1.3. El Game Design Document
1.4. Altres documents de disseny rellevants
1.5. Presentaci6 oral de la documentacio
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 génere
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

e 12 - Consum i produccio responsables
e 05 - Igualtat de genere
¢ 08 - Treball digne i creixement econdmic

e 04 - Educaci6 de qualitat

La nota de cada alumne es calculara en base als segiients percentatges:

e Al: Platform One Page Document + Pitch 15%
e A2: RPG Game proposal + Pitch 15%

e A3: Documentaci6 (GDD) a Notion 40%

e A4: Examen escrit 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 |'assignatura.
¢ 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 aguesta obtindra automaticament una qualificacio final de 0.
Addicionalment, en casos de copia o frau, és responsable de la conducta tant qui copia com qui deixa copiar, i les conseqiiéncies 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 perque es prenguin les mesures aplicables en matéria de régim sancionador i la incoacié del pertinent

expedient disciplinari.

Les faltes d'ortografia, les incorreccions en la redacci6 i els problemes formals i técnics especifics de I'assignatura es penalitzaran amb 0,10 punts,

fins un maxim de 2 punts, en totes les activitats i proves avaluables.

Recuperacio:

Qualsevol forma de frau académic sera sancionada d’acord amb la normativa d'avaluacié del centre. En cas que es detectin indicis de frau, inclos I'is indegut
d’eines d'intel-ligéncia artificial generativa, el professorat de I'assignatura podra convocar I'estudiant a una entrevista individual amb I'objectiu de verificar-ne

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

La recuperacio utilitzara el mateix sistema que la convocatoria ordinaria, sent A3 la nota de I'examen de recuperacié. En aquest cas, les practiques

no es poden recuperar i cal obtenir igualment una nota superior a 5 a I'examen de recuperacioé per a aprovar l'assignatura.

I'autoria. En aquest sentit, a l'assignatura de Disseny de jocs no s'admet I'Us d'intel-ligéncia artificial en cap de les seves activitats.
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