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Castella

L'assignatura de Disseny de Jocs Il és I'Ultima aproximacié a la creacié de jocs que es realitza dins del marc de la matéria de Disseny i Creaci6 de Jocs. Es
treballa des de la perspectiva de la teoria de géneres i, més concretament, des del disseny de mecaniques. L'assignatura consta de sessions

teoriques, sessions de disseny a partir de casos i sessions de defensa oral. Per a aconseguir els coneixements de l'assignatura s'avalua, d'una banda, la
creacié de la documentaci6 de disseny en casos especifics i la seva defensa oral i, per un altre, els coneixements teorics de manera individual.

e 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.

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 creacio
i desenvolupament del joc.

No definides

Tema 1. Disseny de sistemes

1.1. Rols i tasques d'un dissenyador de videojocs
1.2. El dissenyador en la industria del videojoc
1.3. Eines i métodes de Disseny

Tema 2. Mecaniques de jocs 3D segons géneres (I): El Combat
2.1. Evoluci6 historica del génere des de la perspectiva del disseny
2.2. Mecaniques centrals del génere

2.3. Estudi de casos

Tema 3. Mecaniques de jocs 3D segons generes (l): El shooter
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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 3D segons generes (lll): els jocs esportius
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 3D segons géneres (IV): el puzle
5.1. Evoluci6 historica del génere des de la perspectiva del disseny
5.2. Mecaniques centrals del génere

5.3. Estudi de casos

No definides

La nota de cada alumne es calculara seguint els seglients percentatges:

Al. Practiques de laboratori: Workshops de definicié de mecaniques 40%
A2. Exercicis a realitzar en classe: Defensa oral de les propostes de disseny 20%
A3. Examen final 40%

Nota final = A1 0,4 + A2 0,2 + A3 0,4

Consideracions:

Cal obtenir una nota superior a 5 en I'examen final per a aprovar l'assignatura.

Una activitat no lliurada o lliurada amb retard i sense justificacio (citacio judicial o assumpte médic) compte com un 0.

En el cas de detectar un plagi, copia o frau en qualsevol activitat o prova avaluable aquesta obtindra automaticament una qualificacié final de 0.
Addicionalment, en casos de copia o frau, és responsable de la conducta tant qui copia com qui deixa copiar, i les consequéncies de la conducta
afecten tots els estudiants implicats en I'actuacié irregular. Independentment del suspens provocat pel plagi, copia o frau, el professor comunicara a
la Direccié del Departament la situacié per a que 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:

Cal obtenir una nota superior a 5 en I'examen de recuperaci6 per a aprovar l'assignatura.

La recuperacio utilitzara el mateix sistema que la convocatdria ordinaria: A1 0,4 + A2 0,2 + A3 0,4, 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 en I'examen de recuperacié per a aprovar
l'assignatura.
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