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COMPETENCIES DE LA TITULACIO A LES QUALS CONTRIBUEIX L'ASSIGNATURA

Especifiques:
CEVJ 3. Aplicar les metodologies de disseny d'interficies grafiques d'una aplicacié 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 I ESCRITA: Comunicar-se de forma oral i escrita amb altres persones sobre els resultats de
|'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 capag 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'estructuracid, I'analisi i la visualitzacié de dades i
informacié 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 reflexié critica i I'eleccié
de la millor actuacié per ampliar aquest coneixement.

METODOLOGIES DOCENTS

Els continguts teorics son introduits per part de professor en classes de caracter participatiu i dinamic. Els estudiants intervenen
mitjancant la realitzacio d'activitats, recerques d'informacié i plantejant dubtes sobre els continguts estudiats.

Els continguts teodrics es consoliden mitjancant la realitzacié de tres treballs practics, denominats desafiaments, que tenen un gran
pes dins de l'assignatura. Aquests es realitzen durant les classes i, especialment, de manera autonoma a partir de les orientacions
proporcionades pel professor. Les classes presencials s'aprofiten com a espai de coworking on els equips de treball reben feedback
tant de professor com de la resta de companys.
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OBJECTIUS D'APRENENTATGE DE L'ASSIGNATURA

- Comprendre i ser capag d'aplicar els conceptes, procediments, técniques, tecnologies i programes d'ordinador en la creacié de la
interficie grafica d'usuari.

- Ser capag de dissenyar, avaluar i provar la usabilitat, accessibilitat i jugabilitat d'interficies grafiques de videojocs.

- Coneixer els estandards i regulacions relacionats amb aplicacions i sistemes informatics, usabilitat, accessibilitat, jugabilitat i el
meétode de disseny centrat en el jugador i I'usuari.

- Comprendre els conceptes de I""human factor", mecanismes i processos psicologics implicats i ser capag d'aplicar aquest
coneixement en el procés de presa de decisions en el disseny de videojocs.

- Domini del "Disseny Centrat en I'Usuari" i els procediments, técniques i tecnologies involucrades i ser capag d'aplicar-lo en el procés
de disseny i desenvolupament de videojocs.

- Entendre el compromis social en el moment de conceptualitzar, dissenyar i desenvolupar, aplicant guies relacionades amb
I'accessibilitat, que permetin la implementacié adequada a cada tipus d'aplicacio interactiva o videojoc.

HORES TOTALS DE DEDICACIO DE L'ESTUDIANTAT

Tipus Hores Percentatge
Hores aprenentatge autonom 90,0 60.00

Hores grup gran 18,0 12.00

Hores grup mitja 30,0 20.00

Hores activitats dirigides 12,0 8.00

Dedicacio total: 150 h

CONTINGUTS

Tema 1: Introduccié a IDI

Descripcio:

- Introduccions

- Presentacio dels continguts del curs

- Descriure les activitats del curs, I'avaluacio i el projecte final

- Preparant I'escenari per al curs, explicar una cronologia comparativa de la historia moderna de la psicologia, la informatica i els
videojocs

- Conductisme, condicionament classic, condicionament operant

- Disseny persuasiu

Dedicacié: 20h
Grup gran/Teoria: 8h
Aprenentatge autonom: 12h

Tema 2. Els 70s: Memoria, Percepcid, Atencio, Llenguatge

Descripcio:

- Experiéncies que generen habits

- Percepcié en el cervell

- Concentraci6 i atencio

- Tipus de memoria i implicacions en els videojocs

- Altres sentits, disseny de so / audio, colors i cultura

Dedicacié: 10h
Grup gran/Teoria: 6h
Aprenentatge autonom: 4h
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Tema 3. Els 80s: Desenvolupament cognitiu, Sociocultural i teoria de I'aprenentatge huma

Descripcio:

- Gestalt School, Piaget, Vygotsky, Freud

- L'auge dels videojocs, els primers jocs en linia, la recuperacié de la consola doméstica
- Ciencia cognitiva

- Biaixos cognitius (biaix de confirmacid, ancoratge, ancoratge, prova social)

Dedicacio: 10h
Grup gran/Teoria: 6h
Aprenentatge autonom: 4h

Tema 4. Els 90 s: Emocio i presa de decisions

Descripcio:

- Els 90 s Neurociéncia afectiva, emocid i presa de decisions, neurones mirall (Panksepp, Damasio, Rizzolatti, LeBon)
- Productes formadors d'habits.

- Videojocs: grafics 3D, ressorgiment i declivi o arcades

Dedicacié: 10h
Grup gran/Teoria: 4h
Aprenentatge autonom: 6h

Tema 5. Els 00s: Pensament rapid i pensament lent

Descripcio:

- (Kahneman)

- MMQOs, esports i serveis online

- Navegador, jocs casuals i socials
- Videojocs de mobil

- Videojocs indies

Dedicacié: 10h
Grup gran/Teoria: 4h
Aprenentatge autonom: 6h

Tema 6. Aprenentatge i percepcio

Descripcio:

- Aprenentatge implicit i explicit

- Aprenentatge social

- Percepcié i el cervell

- UX i els principis de Gestalt
affordance

Relacié amb els tutorials de videojocs

Dedicaci6: 10h
Grup gran/Teoria: 4h
Aprenentatge autonom: 6h
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Tema 7. Avaluacio Heuristica i Recorregut Cognitiu

Descripcio:

- Motivacio

- Tipus d'adherencia, Teoria del flow
- Immersio

- Preséncia

- Gamificacié

Dedicacié: 10h
Grup gran/Teoria: 4h
Aprenentatge autonom: 6h

Tema 8. Accessibilitat i Etica

Descripcio:

- Disseny inclusiu

- Usabilitat, Accessibilitat, Jugabilitat
- Etica en disseny

Dedicaci6: 10h
Grup gran/Teoria: 4h
Aprenentatge autonom: 6h

Tema 9. Introduccio als métodes d'investigacio

Descripcio:

Métodes d'investigacio

- Qualitatiu

- Quantitatiu

- Mixed Research

- Estadistiques basiques

Dedicacié: 10h
Grup gran/Teoria: 4h
Aprenentatge autonom: 6h

Tema 10. Com planificar i presentar un concepte creatiu

Descripcio:

- Arquitectura de la informacio

- Nivells i gamificacid

- Prioritat d'element en Ul

- Disseny Centrat en I'Usuari, Principis de la Gestalt

Dedicacié: 10h
Grup gran/Teoria: 4h
Aprenentatge autonom: 6h
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Tema 11. Com preparar un prototip

Descripcio:

- Dels prototips a la UI complexa

- Figma, etc (design system, Atomic Design, design tokens, Disseny col-laboratiu)
- Photoshop - complex UI

Dedicaci6: 10h
Grup gran/Teoria: 4h
Aprenentatge autonom: 6h

Tema 12. Com planificar un treball de desenvolupament en un projecte

Descripcio:
- Agile, Scrum, Kanban methodology
- Trello, Clubhouse

Dedicaci6: 10h
Grup gran/Teoria: 4h
Aprenentatge autonom: 6h

Tema 13. Tipus de test d'usabilitat i el millor per testejar el teu producte

Descripcio:

- Test d'usabilitat

- Perque testejar?

- Tipus de test i com escollir per al meu videojoc
- Com planificar i organitzar un testeig

- Workshop / Hackathon

Dedicaci6: 10h
Grup gran/Teoria: 4h
Aprenentatge autonom: 6h

Tema 14. Negoci darrere dels videojocs

Descripcio:
- Business models per a videojocs
- KPIs

Dedicacié: 10h
Grup gran/Teoria: 4h
Aprenentatge autonom: 6h
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ACTIVITATS

Activitat 1 -Ideacio

Descripcio:

En parelles, els estudiants reflexionaran sobre un tema discutit a classe i presentaran:

Per qué pensen que el tema és rellevant

Comparteixi 3 preguntes que van tenir després de classe i la resposta que van trobar a través de la investigacio.
(Treball en equip)

Dedicacié: 3h
Grup mitja/Practiques: 1h 30m
Aprenentatge autonom: 1h 30m

Activitat 2 - The job interview (examen)

Descripcio:

Els estudiants participaran en una entrevista / prova de treball simulada en la qual hauran de demostrar comprensié de conceptes
de "human factors".

(Treball individual)

Dedicacié: 2h
Grup gran/Teoria: 2h

Activitat 3 - Concept pitch

Descripcio:

Els estudiants pensaran individualment en conceptes creatius de serious games i se'ls explicaran la classe en menys d'1 minut. A
partir d'aquest pitch individual, els alumnes formaran equips de forma organica per treballar en les properes activitats.

(Treball individual)

Dedicacié: 12h
Grup gran/Teoria: 6h
Aprenentatge autonom: 6h

Activitat 4 - Lliurar un concepte per a un serious game seguint els requisits descrits durant el curs

Descripcio:
Els estudiants treballaran en parelles per presentar un concepte creatiu per a un joc serios.
(treball individual)

Dedicacié: 5h
Grup gran/Teoria: 5h

Activitat 5 - Prototip de pitch

Descripcio:
Els estudiants treballaran en parelles per presentar un prototip final per a un joc serids
(treball individual)

Dedicacio: 20h
Grup gran/Teoria: 20h
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SISTEMA DE QUALIFICACIO

Practiques:

- Ideacio6 (5%).

- Concept pitch (10%).

- Lliurament de concepte (20%).

Examen parcial:
- The job iterview, amb una ponderacié de el 15% de la nota final de I'assignatura.

Practica final:
- Prototip de pitch (40%).

Participacié i actitud d'aprenentatge (10%).

Els alumnes suspesos per |'avaluacio curricular tindran I'opcié de presentar-se a I'examen de reavaluacié. 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 variacié significativa de la qualificacié d’'un o més estudiants constitueixen una
realitzacié fraudulenta d’un acte d’avaluacié. Aquesta accié comporta la qualificacié 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 utilizacién d’eines d'IA no permeses en les proves d’avaluacio, podran convocar els estudiants

implicats a una prova oral o a una reunié per verificar-ne I'autoria.

NORMES PER A LA REALITZACIO DE LES PROVES.

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'avaluacié de les practiques no comporta només la resolucié de les mateixes, sind també la presentacié 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 l'indicat. La correcta gestid de la documentacié aportada és un aspecte relacionat amb les competéncies a adquirir i és, per tant,
objecte d'avaluacio.

BIBLIOGRAFIA

Basica:

- Axbom, P. Digital Compassion. Eget férlag, 2019.

- Bernhaupt, R. Game user experience evaluation. Springer, 2015.

- Csikszentmihalyi, M. Flow: The psychology of optimal experience . Harper & Row New York, 1990.

- Deci, E. L., Ryan, R. M., & Guay, F. Self-determination theory and actualization of human potential. IAP Information Age Publishing,
2013.

- Gothelf, J., Seiden, J. Lean UX. O'Reilly Media, 2013.

- Hanington, B. Universal methods of design expanded and revised: 125 Ways to research complex problems, develop innovative
ideas, and design effective solutions. Rockport publishers, 2019.
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RECURSOS

Altres recursos:

Bibliografia opcional
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