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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 angleés.

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'horitzé
creatiu de I'alumne per a poder comengar 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.

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'altre.

La identificacié de plagi es considera una circumstancia greu que pot comportar una qualificacié de suspens a una activitat.

En cas de detecci6 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’avaluaci6 del centre. En cas que es detectin indicis de frau, inclos I'Gs indegut d’eines
d'intel-ligéncia a

* RAE 3.6 - Descriure les principals metodologies de disseny d'experiéncies ludiques orientades a la motivacio i a I'aprenentatge del participant.
e RAE 9.1 - Dissenyar les mecaniques (regles de joc) i les dinamiques (formes de jugabilitat).

¢ RAE 9.7 - Elaborar la documentacié i especificacions d'un joc i comunicar-ho a I'equip de producci6 d'un videojoc.

e RAE 19.1 - Treballar en equip, trans e interdisciplinariament amb I'objectiu de desenvolupar videojocs i productes audiovisuals.

¢ RAE 20.3 - Seleccionar de forma autdonoma les metodologies de disseny, desenvolupament, art i produccié de videojocs més adequades per a les
necessitats del projecte.

e RAE 21.3 - Comunicar idees de projectes a inversors i participar en xarrades, col-loquis, fires i events del sector audiovisual i dels videojocs.

No definides
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Tema 1. Els géneres del videojoc

1.1. Els géeneres: conceptes i elements centrals

1.2. Propostes de taxonomies

1.3. Géneres i tipologies de jugadors

Tema 2. Disseny i documentaci6 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. Evolucio 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 (l1): Rol

4.1. Evolucié 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

No definides

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

e A1l: Platform One Page Document + Pitch 15%
e A2: RPG Game proposal + Pitch 15%

e A3: Documentaci6é (GDD) 30%

e A4: Examen escrit 40%

Nota final = A1 0,15 + A2 0,15 + A3 0,3+ A4 0,4
Consideracions:

e 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 justificacio (citacio judicial o assumpte medic) compta com un O.

* En el cas de detectar un plagi, copia o frau en qualsevol activitat o prova avaluable aquesta 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 consequiéncies de la conducta
afecten tots els estudiants implicats en I'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:

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

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



l'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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