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Competéencies de la titulacié a les quals contribueix I'assignatura

Especifiques:
CEVJ 3. Aplicar les metodologies de disseny d'interficies grafiques d'una aplicacid interactiva seguint criteris d'usabilitat
i accessibilitat i tenint en compte les diferents plataformes a les que pot anar dirigida.

Transversals:
04 COE. COMUNICACIO EFICAC ORAL | ESCRITA: Comunicar-se de forma oral i escrita amb altres persones sobre els
resultats de I'aprenentatge, de I'elaboracié del pensament i de la presa de decisions; participar en debats sobre temes
de la propia especialitat.
CT3. TREBALL EN EQUIP: Ser capa¢ de treballar com a membre d'un equip interdisciplinari, ja sigui com un membre
més o duent a terme tasques de direccid, amb la finalitat de contribuir a desenvolupar projectes amb pragmatisme i
sentit de la responsabilitat, tot assumint compromisos considerant els recursos disponibles.
CT4. US SOLVENT DELS RECURSOS D'INFORMACIO: Gestionar I'adquisicid, I'estructuracié, I'analisi i la visualitzacié de
dades i informacio de I'ambit d'especialitat, i valorar de forma critica els resultats d'aquesta gestio.
07 AAT. APRENENTATGE AUTONOM: Detectar mancances en el propi coneixement i superar-les mitjancant la reflexio
critica i I'eleccio de la millor actuacio per ampliar aquest coneixement.

Metodologies docents

Exposicio per part del professor dels nous continguts i dels materials que aporta per a I'estudi o la realitzacié de les
practiques. En aquesta part de la classe els estudiants poden participar, normalment plantejant preguntes sobre els
continguts impartits pel professor i prenent apunts.

Classe participativa en la qual els estudiants intervenen activament en el desenvolupament, plantejant dubtes en relacié
amb els continguts estudiats i fent, juntament amb el professor, la revisié de les practiques.

Desenvolupament de les practiques durant les classes i també de manera autbnoma a partir de les orientacions
proporcionades pel professor. Al llarg del curs es desenvoluparan 2 practiques.

Objectius d'aprenentatge de I'assignatura

- Mostrar comprensid, coneixement i capacitat d'aplicacid, dels conceptes, procediments, técniques, tecnologies i
programes informatics en la creacié de la interficie grafica d'usuari.

- Mostrar capacitat per dissenyar, avaluar i testejar la usabilitat, I'accessibilitat i la jugabilitat d'interficies grafiques de
videojocs.

- Mostrar coneixement dels estandards i les normatives relacionades amb les aplicacions i sistemes informatics, la
usabilitat, I'accessibilitat, la jugabilitat i el metode de disseny centrat en l'usuari jugador.

- Mostrar comprensié del concepte "factor huma", dels mecanismes i processos psicologics implicats i ser capag d'aplicar
aquest coneixement en el procés de presa de decisions en el disseny de videojocs.
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- Mostrar comprensid i domini del "Métode de Disseny Centrat en I'Usuari" i dels procediments, técniques i tecnologies
implicades i ser capag d'aplicar-les en el procés de disseny i desenvolupament de videojocs.

- Mostrar comprensid i acceptacid del compromis social de les pautes i guies, especialment les relacionades amb
I'accessibilitat, i capacitat per aplicar-les adequadament a cada tipus d'aplicacié interactiva o videojoc en el procés de
creaci6 de la mateixa.

- Utilitzar estrategies per preparar i dur a terme les presentacions orals i redactar textos i documents amb un contingut
coherent, una estructura i un estil adequats i un bon nivell ortografic i gramatical.

- Contribuir a consolidar I'equip, planificant objectius, treballant amb eficacia i afavorint la comunicacid, la distribucio de
tasques i la cohesié.

- Després d'identificar les diferents parts d'un document academic i d'organitzar les referéncies bibliografiques, dissenyar i
executar una bona estratégia de cerca avancada amb recursos d'informacid especialitzats, seleccionant la informacié
pertinent tenint en compte criteris de rellevancia i qualitat.

- Dur a terme les tasques encomanades a partir de les orientacions basiques donades pel professorat, decidint el temps
que cal emprar per a cada tasca, incloent aportacions personals i ampliant les fonts d'informacio indicades.

Hores totals de dedicaci6 de I'estudiantat

Dedicaci6 total: 150h Hores grup gran: 18h 12.00%
Hores grup mitja: 30h 20.00%
Hores grup petit: Oh 0.00%
Hores activitats dirigides: 12h 8.00%
Hores aprenentatge autonom: 90h 60.00%
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Continguts
Tema 1. Disseny Experiéncia Usuari Dedicacio: 10h
Grup gran/Teoria: 4h
Aprenentatge autonom: 6h
Descripci6:

S'estudien els conceptes basics relacionats amb I'experiéncia d'usuari i el seu disseny: Usabilitat i jugabilitat.
Experiencia de jugador. Accessibilitat. Interacci6. Interaccié persona-computadora. Interficie. Diversi6 i videojocs.
Enfocaments formals i frameworks. Game User Research. Experiéncia d'usuari i disseny d'experiéncia d'usuari.

Tema 2. L'atencio Dedicacio: 5h

Grup gran/Teoria: 2h
Aprenentatge autonom: 3h

Descripcio:
El concepte d™atencid". L'atencio en videojocs. Tipus d'atencié. Determinants de I'atencié. L'atencio segons el
tipus de tasca. Atencid visual i tecnologia de eye-tracking

Tema 3. La Percepcio Dedicacio: 5h

Grup gran/Teoria: 2h
Aprenentatge autonom: 3h

Descripcio:
El concepte de "percepcid”. La percepcié en videojocs. Determinants de la percepci6. Color i emocions. Percepcio
de la profunditat. Percepcié del moviment.

Tema 4. La memoria Dedicacio: 5h

Grup gran/Teoria: 2h
Aprenentatge autonom: 3h

Descripcio:
El concepte de "memoria". El concepte d
memoria i I'aprenentatge en videojocs.

aprenentatge". Les estructures i les funcions de la memoria. La
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Tema 5. Test d'usabilitat amb eye-tracking Dedicacio: 7h 30m

Grup gran/Teoria: 3h
Aprenentatge autonom: 4h 30m

Descripcio:

En que consisteixen els tests d'usabilitat i com es planifiquen, es desenvolupen i s'analitzen els resultats d'un test
d'usabilitat. Camp visual, moviments sacadics i fixacions. Técnica de test d'usabilitat amb eye-tracking: Gaze
plots. Heat maps. Tecnologia de eye-tracking: disseny de projectes d’eye-tracking.

Tema 6. Playtesting Dedicaci6: 5h

Grup gran/Teoria: 2h
Aprenentatge autonom: 3h

Descripcio:
En que consisteix un playtesting i com es planifica, es desenvolupa i s'analitzen els resultats d'un playtesting.

Tema 7. Avaluaci6 Heuristica i Recorregut Dedicacio: 7h 30m

Cognitiu Grup gran/Teoria: 3h
Aprenentatge autonom: 4h 30m

Descripcio:
En que consisteix i com es planifica, es desenvolupa i s'analitzen els resultats d'una avaluacié heuristica i d'un
recorregut cognitiu.

Tema 8. Accessibilitat de videojocs. Dedicacio: 5h

Grup gran/Teoria: 2h
Aprenentatge autonom: 3h

Descripcio:
Accessibilitat. concepte i I'accessibilitat dels videojocs.
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Planificaci6 d'activitats

Dedicaci6: 17h 30m
Grup mitja/Practiques: 7h
Aprenentatge autonom: 10h 30m

Practica 1. Inspeccio de videojocs

Descripci6:
Els estudiants inspeccionaran videojocs per identificar problemes d'usabilitat relacionats amb I'atencié visual i
amb la percepcio visual.

Dedicaci6: 30h
Grup mitja/Practiques: 12h
Aprenentatge autdbnom: 18h

Practica 2. Test d'usabilitat amb eye-
tracking

Descripci6:
Els estudiants desenvoluparan un test d'usabilitat amb eye-tracking d'una part d'un videojoc per confirmar que
no hi ha problemes d'usabilitat relacionats amb I'atencid o percepcio visual i, en el suposit de trobar algun
problema plantejaran la proposta de solucio.

Dedicacio: 32h 30m
Grup gran/Teoria: 13h
Aprenentatge autonom: 19h 30m

Practica 3. Playtesting, Avaluaci6 Heuristica
i Recorregut Cognitiu de videojocs

Descripcio:
Els estudiants dissenyaran i desenvoluparan un playtesting, una avaluacié heuristica i un recorregut cognitiu d'un
videojoc. Podran ser videojocs diferents per a cada técnica

Sistema de qualificacio

Practiques.

Practica 1, amb una ponderacid del 10% de la nota final de I'assignatura.

Practica 2, amb una ponderacid del 10% de la nota final de I'assignatura.

Practica 3, amb una ponderacié del 10% de la nota final de I'assignatura.

Examens tipus test.

Nota mitjana dels tests, amb una ponderacié del 15% de la nota final de I'assignatura.
Examen Parcial

- 1 examen parcial amb una ponderaci6 del 20% de la nota final de I'assignatura.
Examen Final

- 1 examen final amb una ponderacié del 25% de la nota final de I'assignatura.

Participaci6 i actitud d'aprenentatge, amb una ponderacié del 10% de la nota final de I'assignatura.

Els estudiants que hagin suspeés en l'avaluacié continua es poden presentar en re-avaluacio, independentment de la
qualificacié que hagin obtingut (no hi ha nota minima per poder accedir-hi, sempre i quan la nota sigui diferent a NP). La
qualificacié obtinguda en la re-avaluacié substitueix, en cas de ser superior, al conjunt de les obtingudes en I'avaluacio
continua, excepte la corresponent a participacié i actitud d'aprenentatge. La nota final de I'assignatura, calculada a partir
de I'examen de re-avaluacio, no podra ser superior a 5.
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Normes de realitzaci6 de les activitats

Una part de les practiques es poden realitzar durant les classes amb professor. Els estudiants també hauran de dedicar
temps de treball autonom (fora d'hores de classe), per a realitzar aquestes practiques.

L'avaluacio de les practiques no comporta només la resolucié de les mateixes, siné també la presentacio que es faci dels
resultats quan el grup sigui requerit per a aixo durant les classes i la realitzacié dels documents corresponents que hauran
de dipositar-se en I'aula del campus virtual que s'habiliti amb aquesta finalitat.

Els documents s'hauran de completar seguint les instruccions que en ells es donen, especialment pel que fa a la retolacié
dels noms d'arxiu i I'estructura del contingut. En cap cas es modificara la maquetacié del document ni es guardara en un
format o versié que no sigui I'indicat. La correcta gestié de la documentacié aportada és un aspecte relacionat amb les
competencies a adquirir i és, per tant, objecte d'avaluacié.
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