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Catala i castella, amb documentaci6 en anglés.

L'assignatura presenta el marc tedric del disseny d'interficies en general, aixi com especific de videojocs dins de la matéria de Creaci6 Artistica. L'estudiant
aprendra a analitzar i dissenyar interficies grafiques d’usuari i, especificament, interficies d'usuari per videojocs.

L'aula (fisica o virtual) és un espai segur, lliure d'actituds masclistes, racistes, homofobes, transfobes i discriminatories, ja sigui cap a lI'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.

* E8. Representar de forma visual conceptes i/o dades per a la ideaci6 i creacié de videojocs.

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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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: Introducci6 a les interficies d’usuari (Ul)
1.1 Definici6 i historia
1.2 Components
1.3 Caracteristiques
1.4 Evoluci6
1.5 Experiencia d'usuari (UX)
1.6 Procés en el disseny d’'una Ul per a Videojocs
Tema 2: Teoria del color, regles de composicié i Wireframing
2.1 El color i els cercles cromatics
2.3 Psicologia i propietats del color
2.5 Regles de composicio
2.6 Wireframing
Tema 3: Usuari i referéncies
3.1 Persona profile
3.2 Accessibilitat
3.3 Benchmarking
Tema 4: Mockup
4.1 Definicié
4.2 Dispositius
4.3 Artboards
4.4 Optimitzacio
4.5 Ancors
Tema 5: Flowchart
5.1 Definicio
5.2 Elements
5.3 Tipus
Tema 6: Biblia d’estil
6.1 Definicié

6.2 Elements

* 04 - Educaci6 de qualitat

La nota de cada alumne es calculara seguint els seglients percentatges:
Al. Exercici a casa: Moodboard 5%
A2. Exercici a casa: Wireframe i Mockup 10%

A3. Practica de laboratori — Individual: Persona profile, Moodboard, Benchmarking 10%



AA4. Practica de laboratori — Individual: Flowchart 15%
Ab5. Practica de laboratori — Individual: Mockup de varies pantalles 25%
A6. Exercici a classe: Mockup animat 5%

A7. Treball individual: Disseny de Ul 30%

Nota final: A1 0,05+ A20,1+A30,1+A40,15+ A50,25+ A6 0,05+A70,3

Consideracions:
- Cal obtenir una nota igual o superior a 5 al treball individual per a aprovar I'assignatura.
- 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 al Cap d'estudis la situaci6 per a que es prenguin mesures aplicables en materia de
régim sancionador.

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 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
I'autoria.
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