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Angles

L'assignatura introdueix a I'estudiant en el mén de l'analitica de dades, amb aplicaci6 a I'analisi de dades de videojocs. L'analisi de dades esdevé un aspecte
fonamental del desenvolupament del joc, en mdltiples aspectes:

Ajuda a comprendre el comportament de I'usuari i poder adaptar-s'hi per a millorar I'experiéncia del mateix.

Es poden identificar tipus d'usuaris, segons el seu comportament, segons el tipus d'estrategies que usen, o segons el tipus de monetitzacié que
escullen o els diners que es gasten.

Coneixer com juga el jugador, si hi ha dificultats importants en determinats punts del joc o és massa senzill, el temps que empren en acabar un
determinat nivell o el temps de joc en cada sessid, etcétera, sén dades importants per poder ajustar el joc en fases de testeig i balanceig.

Es poden provar versions alternatives d'un determinat joc i analitzar quina d'elles té "més éxit", segons els parametres que es desitgin mesurar com
a éxit (numero de jugadors, temps de joc, ingressos que genera...)

L'analisi de dades és també important per a ajustar la monetitzacié d'un videojoc.

L'assignatura es contextualitza en I'area de Producci6 i Negoci del Grau en Disseny i Produccié de Videojocs. Els continguts es basen en una revisi6 de les
meétriqgues més habituals en disseny i monetitzacié de videojocs i realitza una introduccié a I'estadistica inferencial i a I'analisi de dades amb métodes de
machine learning. S'usa el llenguatge R al llarg de tota I'assignatura per als exercicis i exemples practics. La metodologia combina classes magistrals amb
exercicis i activitats practiques. Les activitats d'avaluacié sén exercicis practics i un projecte d'analitica que compten un 60% de la nota i el 40% restant
correspon a un examen final.

L'aula (fisica o virtual) és un espai segur, lliure d'actituds masclistes, racistes, homofobes, transfobes i discriminatories, ja sigui cap a I'alumnat o cap al
professorat. Confiem que entre totes i tots puguem crear un espai segur on ens puguem equivocar i aprendre sense haver de patir prejudicis d'altres.

E15. Dissenyar i planificar estratégies d'assegurament de la qualitat, test i analisi de dades de videojocs i productes interactius.
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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 G2. Resoldre problemes complexos del seu ambit laboral, mitjancant I'aplicacié dels seus coneixements, I'elaboraci6é d'arguments i procediments, i
I'is d'idees creatives i innovadores.

¢ 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 é&tica.

e G4. Comunicar informacio6, idees, problemes i solucions a un public especialitzat com no especialitzat.

¢ Gb5. Desenvolupar les habilitats d'aprenentatge necessaries per emprendre estudis posteriors amb un alt grau d'autonomia.

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

El contingut de I'assignatura esta format pels apartats que es llisten a continuacio:

1. Introducci6 al'analitica de dades
1. Importancia de I'analisi de dades en videojocs
2. Que és l'analisi de dades?
3. Que és l'analisi de dades per videojocs (game analytics)?
4. Exercicis i exemples
2. Meétriques d'analisi de videojocs
1. Tipus de metriques
2. Métriques especifiques segons el génere de joc
3. Metriques de poblacié
4. Métriques de monetitzacio
5. Métriques de marqueting
3. Introduccié al'einaR
1. Entorn de desenvolupament R
2. Gesti6 de dades en R
3. Comandes principals
4. Visualitzaci6 d'informacio
4. Introducci6 a l'estadistica
1. Estadistica descriptiva
2. Parametres descriptius basics
3. Grafics
4. Aplicacio de l'estadistica descriptiva a I'analisi de métriques de videojocs
5. Estadistica inferencial
1. Introducci6 als test d'hipotesis
2. Tests d'hipotesis d'una mostra
3. Tests d'hipotesis de dues mostres
4. Aplicacio: test A/B de disseny d'un videojoc
6. Machine Learning
1. Que és el machine learning?
2. Fases principals d'un procés de mineria de dades basat en machine learning.
3. Enfocaments principals del machine learning: regressio, classificacio, agrupacio.
4. Aplicaci6 a videojocs
7. Reporting
1. Com presentar la informacié d'analitica de dades
2. Extraccié de conclusions
8. Altres eines d'analisi visual de dades: Tableau, Microsoft PowerBI.

Els continguts s'aniran alternant amb casos practics d'aplicacié per tal de veure la utilitat dels continguts que es tracten al llarg de l'assignatura. L'assignatura
integra aspectes dels objectius de desenvolupament sostenible usant exemples practics i conjunts de dades que permeten I'analisi i reflexié sobre els
mateixos.

e 13- Acci6 climatica
¢ 05 - Igualtat de genere

e 09 - Industria, Innovacié i Infraestructures




L'avaluaci6 de l'assignatura és:

1. Exercicis practics a casa o a classe: 30%
2. Practiques de laboratori (projecte d'analitica): 30%
3. Examen final: 40%

Les activitats d'avaluacio continua s'han de lliurar en els terminis especificats al llarg del curs. Més enlla dels terminis especificats, I'alumne no podra lliurar
les activitats d'avaluacié continua. A la convocatoria de recuperacié no sera possible lliurar les activitats d'avaluacié continua.

Cal considerar atentament els seglients aspectes:

¢ L'assistencia a classe és obligatoria, amb un minim necessari del 70% d'assisténcia.

e La nota minima de I'examen final és 5. Si I'alumne treu una nota inferior, no fara promig amb les activitats i haura d'anar a un examen de
recuperacio. En cas d'anar a recuperacio, la mitja es calculara de la mateixa manera, substituint la nota de I'examen per la nota de I'examen de
recuperacio.

¢ Els exercicis practics d'avaluacié continua s*han de lliurar en el termini establert. Altrament, comptaran un 0 en la nota.

¢ En les practiques d'analitica (projecte d'analitica) hi haura dues dates de lliurament: la convocatoria ordinaria i la convocatoria extraordinaria (per
casos excepcionals). Les practiques d'analitica lliurades en convocatoria extraordinaria comptaran un 5 com a maxim. S'especificara una data
maxima de lliurament per a la convocatoria extraordinaria més enlla de la qual no sera possible entregar les practiques i per tant, comptaran com un
0. Es recomana que I'alumne no planifiqui lliurar en la convocatoria extraordinaria perqueé comporta una disminucioé en la nota.

Consideracions sobre el plagi:

La identificacié de plagi es considera una circumstancia greu que pot comportar una qualificacié de suspens a una activitat. En cas de deteccié de plagi
s'informara a la coordinacié del grau per tal que es puguin prendre les mesures disciplinaries corresponents.

Qualsevol forma de frau academic sera sancionada d’acord amb la normativa d'avaluacié del centre. En cas que es detectin indicis de frau, inclos I'Gs 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
I'autoria.

e Arun Sukumar, Lucian Tipi & Jayne Revill (2016). Applied Business Analysis. Disponible a: bookboon.com.
¢ Bari, Anasse; Chaouchi, Mohamed & Jung, Tommy (2014). Predictive Analytics for Dummies. John Wiley and Sons.

e Brett Lanz (2013). Machine Learning with R. Learn how to use R to apply powerful machine learning methods and gain an insight into real-world
applications. PACKT Publishing.

Brink, David (2010). Essentials of Statistics: Exercises. Disponible a: bookboon.com.

* Garcia-Ruiz, Miguel Angel (2016). Games User Research. A Case Study Approach. CRC Press.

e Wallner, Gunter (2019). Data Analytics Applications in Gaming and Entertainment. CRC Press.

e Witten, lan; Frank, Eibe; & Hall, Mark A. (2011). Data Mining. Practical Machine Learning Tools and Techniques. Third Edition. Morgan Kaufmann.
e Zumel, Nina & Mount, John (2014). Practical Data Science with R. Shelter Island: Manning.

e de Vries, Andrie, & Meys, Jories (2015). R for Dummies. John Wiley & Sons.

¢ Magy Seif EI-Nasr & Anders Drachen (2013). Game Analytics: Maximizing the Value of Player Data. Springer.

e Ugarte, Maria Dolores; Militino, Ana F., & Arnholt, Alan T. (2020). Probability and Statistics with R (2nd edition). CRC Press.



