UNIVERSITAT POLITECNICA
DE CATALUNYA

BARCELOMNATECH

Guia docent
804267 - DDN - Disseny de Nivells

Ultima modificacié: 27/02/2026
Unitat responsable: Centre de la Imatge i la Tecnologia Multimédia
Unitat que imparteix: 804 - CITM - Centre de la Imatge i la Tecnologia Multimédia.

Titulacio: GRAU EN DISSENY I DESENVOLUPAMENT DE VIDEOJOCS (Pla 2014). (Assignatura obligatoria).
Curs: 2025 Credits ECTS: 6.0 Idiomes: Catala, Angles

PROFESSORAT

Professorat responsable: Cuadrado, Daniel

Altres: Cuadrado, Daniel

Cohen, Samuel

METODOLOGIES DOCENTS

Les sessions de classe es divideixen en dues franges d'activitat:
1. Part descriptiva, en la que el professor explica nous continguts, descriu materials de treball, i resol dubtes dels estudiants.
2. Part participativa, en la que els estudiants treballen, expliquen i comenten els exercicis proposats

OBJECTIUS D'APRENENTATGE DE L'ASSIGNATURA

- Implementar les mecaniques, les regles, I'estructura i nivells, el guid i el concepte artistic d'un videojoc o procés ludificat, seguint els
criteris de jugabilitat i balanceig per a oferir la millor experiéncia d'usuari possible.

- Aplicar la metodologia de disseny centrat en I'usuari, seguint criteris i estandards d'usabilitat i accessibilitat, tenint en compte les
diferents tecnologies, plataformes i dispositius d'Us.

- Dissenyar videojocs i processos gamificats destinats tant a entorns Iidics com a ambits que van més enlla de I'entreteniment.
- Recordar les ultimes técniques de creacié de nivells, procedural, manual, basada en I'arquitectura, en el disseny de parcs tematics,

etc.

HORES TOTALS DE DEDICACIO DE L'ESTUDIANTAT

Tipus Hores Percentatge
Hores grup mitja 18,0 12.00

Hores aprenentatge autonom 90,0 60.00

Hores grup gran 30,0 20.00

Hores activitats dirigides 12,0 8.00

Dedicaci6 total: 150 h
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CONTINGUTS

Disseny de nivells I

Descripcio:

Introduccio

Disseny de Nivells i Dissenyadors de Nivells
Context Historic

Preproduccio

Puzzles

Feedback

Activitats vinculades:

Desenvolupament de nivells I: Puzzles

1. Introduccié al level design en els jocs de puzzles

2. Documentacio i funcionament basic de I'editor de joc
3. Desenvolupament d'un nivell a I'editor de joc

Dedicaci6: 36h 30m

Grup gran/Teoria: 2h

Grup mitja/Practiques: 12h
Aprenentatge autonom: 22h 30m

Disseny de nivells II

Descripcio:

Jocs Casuals (Mobile)
Pacing

Investigacid

Tutorials

Activitats vinculades:

Desenvolupament de nivells II: Preproduccié d’un nivell
1. Moodboard

2. Flowchart

3. Pacing Graph

Dedicaci6: 38h 30m

Grup gran/Teoria: 2h

Grup mitja/Practiques: 14h
Aprenentatge autonom: 22h 30m
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Disseny de nivells II1

Descripcio:

Analisi Tecnica d'un Nivell
3Cs

Experiencia d’Usuari (UX)
Composicio

Introducci6 a Unreal Engine I

Activitats vinculades:

Desenvolupament de nivells III: Blockout

1. Documentacio i funcionament basic d'Unreal Engine
2. Desenvolupament de nivell amb restriccions

Dedicacié: 37h 30m

Grup gran/Teoria: 2h

Grup mitja/Practiques: 13h
Aprenentatge autonom: 22h 30m

Disseny de nivells IV

Descripcio:
Introduccié a Unreal Engine II
Industria, Carrera i Futur

Activitats vinculades:

Desenvolupament de nivells IV: Nivell lliure a Unreal Engine
1. Preproduccio

2. Desenvolupament del nivell

3. Playtesting i implementacié del feedback

Dedicacié: 37h 30m
Grup mitja/Practiques: 15h
Aprenentatge autonom: 22h 30m

SISTEMA DE QUALIFICACIO

. Primer lliurament: 3 Nivells realitzats a partir d'un editor de nivells. 20% de la nota final (per grups).

. Segon lliurament: Moodboard, flowchart y pacing graph d'un nivell. 10% de la nota final (per grups).

. Examen parcial: 20% de la nota final.

. Tercer lliurament: Composicié d’un nivell en entorn 3D. 15% de la nota final (individual).

. Quart i darrer lliurament: Nivell lliure realitzat amb Unreal Engine. 25% de la nota final (per grups).

. L'avaluacio de la participacié de I'alumne en les activitats formatives de la materia i I'actitud d'aprenentatge s'avalua mitjangant un
seguiment de les intervencions, presentacions voluntaries i tasques opcionals. 10% de la nota final.

U A WN

Els alumnes suspesos tindran I'opcié de presentar-se a I'examen de reavaluacid. La nota d'aquest examen substituira la nota de
I'examen parcial i, en cas d'aprovar I'assignatura, la nota maxima final sera un 5.

Les accions irregulars que poden conduir a una variacio significativa de la qualificacié d’'un o més estudiants constitueixen una
realitzacié fraudulenta d’un acte d’avaluacié. Aquesta accié comporta la qualificacid descriptiva de suspens i numérica de 0 de l'acte
d’avaluacio ordinaria global de l'assignatura, sense dret a reavaluacio.

Si els docents tenen indicis de la utilitzacié d’eines d'IA no permeses en les proves d’avaluacié, podran convocar els estudiants
implicats a una prova oral o a una reunié per verificar-ne 'autoria.
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NORMES PER A LA REALITZACIO DE LES PROVES.

Els exercicis de practiques s'inicien durant I'horari de classe en la franja destinada a aix0 i es completen al marge de I'horari previst de
classe seguint les instruccions que es donen en el document Full de Practica corresponent i les indicacions que a tal efecte s'han donat
en la part de la classe corresponent.

La resolucié dels exercicis de practiques es lliurara utilitzant el campus virtual amb I’espai de Iliurament habilitat per cada practica,
seguint les indicacions descrites en el document Full de practica corresponent, en els terminis indicats. Al final de la practica es
lliuraran els arxius que es requereixin. La correcta gestid de la documentacié aportada és un aspecte relacionat amb les competéncies
a adquirir i és, per tant, objecte d'avaluacio.

L'avaluacio de les practiques no comporta només la resolucié dels exercicis proposats, siné també la defensa que es faci dels resultats
quan el/la alumne sigui requerit per aixo a I'inici de les classes.

Qualsevol incidéncia que no permeti resoldre la practica en el termini indicat sera comunicada al professor corresponent mitjancant
missatge pel Campus Virtual; amb posterioritat a aquesta comunicacid, es resoldra la pertinéncia o no de qualsevol causa que motivin
la no presentacié de I'exercici i s'establiran les alternatives per a completar I'avaluacid si les causes son justificades. També es
consideraran justificades les causes de no presentacio d'exercicis que siguin comunicades al professorat pel Cap d'Estudis.
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https://doi.org/10.1177/1555412008314129.

RECURSOS

Altres recursos:
Bibliografia de Disseny de Nivells
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1vVRNDpFOXmguAJRa9G6t8gcQvd1DIK2QWnNcYraENWNK,
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