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Angles

L'idioma d'impartici6 de l'assignatura sera angles. Part dels materials podra estar ocasionalment en castella.

Aquesta assignatura introdueix els estudiants a diferents perspectives academiques perquée puguin entendre, estudiar i teoritzar els jocs. Els temes estudiats
en aquest curs abordaran els fonaments filosofics dels jocs i els aspectes culturals, socials i politics dels jocs, que permet als estudiants apropar-se a l'estudi
dels jocs des de multiples perspectives. A través de les diferents unitats, els estudiants contextualitzaran els jocs i els connectaran amb altres disciplines que
els proporcionaran els conceptes clau i les eines, marcs i enfocaments necessaris per estudiar els jocs. Aixi, els estudiants desenvoluparan el vocabulari i les
habilitats critiques per a I'analisi dels jocs i els seus significats en els contextos culturals contemporanis i s'endinsaran en la interdisciplinarietat del camp.

Al llarg del curs, els estudiants realitzaran lectures de textos clau i analisis de titols especifics. S'espera que els estudiants formulin preguntes de recerca i
apliquin els marcs teorics i analitics proporcionats per integrar els seus coneixements sobre els estudis dels jocs.

L'aula (fi?sica o virtual) e?s un espai segur, lliure d'actituds masclistes, racistes, homo?fobes, tra?nsfobes i discriminato?ries, 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.

e RAE 1.1 - Descriure els fonaments i les diferents perspectives d'estudi dels videojocs.
e RAE 1.2 - Descriure els recursos academics i de recerca del camp d'estudis del joc i els mitjans audiovisuals.

e RAE 20.1 - Obtenir de forma autonoma els coneixements existents sobre les diverses metodologies de disseny, desenvolupament, art i producci6 de
videojocs, tant en exercicis académics com en els treballs practics.

¢ RAE 20.2 - Sintetitzar de forma autdnoma els coneixements existents sobre les diverses metodologies de disseny, desenvolupament, art i produccio
de videojocs, tant en exercicis academics com en els treballs practics.

e RAE 21.1 - Interpretar correctament textos academics, divulgatius i de difusio.
e RAE 22.1 - Consultar les bases de dades, cercadors, arxius, agregadors i repositoris més rellevants en el camp de les industries culturals,

audiovisuals i de I'entreteniment.

No definides
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Unitat 1. Introducci6. Game i play.

e Que és unjoc?
* Que és play?
e Jocs, societat i cultura: un primer enfocament.

Unitat 2. Estudis del joc. Perspectives generals.

* Que son els estudis del joc?
e Ludonarratologia.
e Generes

Unitat 3. Analisi de jocs i escriptura académica per a jocs.
o Arees d'analisi de jocs

e Marcs d'analisi
Escriptura académica

Unitat 4. Perspectives socials i culturals.

Jugadors
e Comunitats
Representacié

Unitat 5. Formalisme i perspectives literaries

e Analisi textual per a jocs.
e Recursos literaris en els jocs.
Jocs i teoria literaria.

Unitat 6. Estudis de jocs regionals

Cultura de producci6 regional i practiques de joc
Estudi de casos regionals fora de les esferes anglosaxona i nordica.
e Cas especial: gému.

Unitat 7. Estudis de jocs analdgics.

Elements de l'analisi de jocs analogics
Creaci6 de significat
Analisi comparativa de jocs analogics i digitals

Unitat 8. Estudis de jocs. Altres perspectives

Estudis de plataforma
e Jocs persuasius
Ecogames

No definides

La nota es calculara seguint els seglients percentatges:
Al. Presentaci6 i discussio de textos académics a classe. En parelles o en grups. 25%
A2. Analisi de jocs. Individual. 30%

A3. Examen final 50%

Consideracions:

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

L]
Cal presentar-se a I'examen final. En cas contrari, I'alumne tindra un NP de I'assignatura i no es podra presentar a recuperacio.

¢ La nota de I'examen de recuperacié substitueix la de I'examen final.
L]



Una activitat no entregada o lliurada amb retard i sense justificacioé (citacio judicial o assumpte medic) compta com un O.

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 académic sera sancionada d’acord amb la normativa d'avaluaci6 del centre. En cas que es detectin indicis de frau, inclos
I'ds 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.

L'Us d'intel-ligencia artificial generativa no esta permés.

Seguint la normativa, I'is del mobil i I'ordinador només esta permés quan sigui necessari per a les activitats formatives i, de base, queda fora del
moment a moment de l'aula.

Recuperacié

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