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METODOLOGIAS DOCENTES

Los contenidos tedricos son introducidos por parte del profesor en clases de caracter participativo y dindmico. Los estudiantes
intervienen mediante la realizacion de actividades, busquedas de informacién y planteando dudas sobre los contenidos estudiados.

Los contenidos tedricos se consolidan mediante la realizacion de tres trabajos practicos, denominados desafios, que tienen un gran
peso dentro de la asignatura. Estos se realizan durante las clases y, especialmente, de manera autéonoma a partir de las orientaciones
proporcionadas por el profesor. Las clases presenciales se aprovechan como espacio de coworking donde los equipos de trabajo
reciben feedback tanto del profesor como del resto de compafieros.

OBJETIVOS DE APRENDIZAJE DE LA ASIGNATURA

- Definir los conceptos implicados en el disefio de videojuegos y procesos gamificados: disefio de videojuego, gamificaciéon, factor
humano y disefio centrado en el usuario.

- Identificar los estandares y las normativas relacionadas con las aplicaciones y sistemas informaticos, la usabilidad, la accesibilidad,
la jugabilidad y el método de disefo centrado en el usuario jugador.

- Evaluar las consecuencias directas e indirectas que tienen sobre la seguridad, la salud, la justicia social y la perspectiva de género,
los productos y servicios relacionados con su ambito profesional.

- Aplicar la metodologia de disefio centrado en el usuario, siguiendo criterios y estandares de usabilidad y accesibilidad, teniendo en
cuenta las diferentes tecnologias, plataformas y dispositivos de uso.

HORAS TOTALES DE DEDICACION DEL ESTUDIANTADO

Tipo Horas Porcentaje
Horas aprendizaje auténomo 90,0 60.00
Horas grupo mediano 30,0 20.00
Horas grupo grande 18,0 12.00
Horas actividades dirigidas 12,0 8.00

Dedicacion total: 150 h
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CONTENIDOS

Tema 1. Introduccion a IDI

Descripcion:

- Introducciones

- Presentacién de los contenidos del curso

- Describir las actividades del curso, la evaluacion y el proyecto final

- Preparando el escenario para el curso, explicar una cronologia comparativa de la historia moderna de la psicologia, la
informatica y los videojuegos

- Conductismo, condicionamiento cldsico, condicionamiento operante

- Disefo persuasivo

Dedicacioén: 20h
Grupo grande/Teoria: 8h
Aprendizaje auténomo: 12h

Tema 2. Los 70s: Memoria, Percepcion, Atencion, Lenguaje

Descripcion:

- Experiencias que generan habitos

- Percepcidn en el cerebro

- Concentracion y atencion

- Tipos de memoria e implicaciones en los videojuegos

- Otros sentidos, disefio de sonido/audio, colores y cultura

Dedicacioén: 10h
Grupo grande/Teoria: 6h
Aprendizaje auténomo: 4h

Tema 3. Los 80s: Desarrollo cognitivo, Sociocultural y teoria del aprendizaje humano

Descripcion:

- Gestalt School, Piaget, Vygotsky, Freud

- El auge de los videojuegos, los primeros juegos en linea, la recuperacion de la consola doméstica
- Ciencia cognitiva

- Sesgos cognitivos (sesgo de confirmacion, anclaje, anclaje, prueba social)

Dedicacion: 10h
Grupo grande/Teoria: 6h
Aprendizaje autébnomo: 4h

Tema 4. Los 90’s: Emocion y toma de decisiones

Descripcion:

- Los 90’s Neurociencia afectiva, emocion y toma de decisiones, neuronas espejo (Panksepp, Damasio, Rizzolatti, LeBon)
- Productos formadores de habitos.

- Videojuegos: graficos 3D, resurgimiento y declive o arcadas

Dedicacioén: 10h
Grupo grande/Teoria: 4h
Aprendizaje auténomo: 6h
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Tema 5. Los 00s: Pensamiento rapido y pensamiento lento

Descripcion:

- (Kahneman)

- MMOs, deportes y servicios online

- Navegador, juegos casuales y sociales
- Videojuegos de movil

- Videojuegos Indies

Dedicacioén: 10h
Grupo grande/Teoria: 4h
Aprendizaje auténomo: 6h

Tema 6. Aprendizaje y percepcion

Descripcion:

- Implicit and explicit learning

- Social learning

- Perception and the brain

- UX and Gestalt principles of design

- Affordance

- Relationship with tutorials in video games

Dedicacion: 10h
Grupo grande/Teoria: 4h
Aprendizaje autonomo: 6h

Tema 7. Motivacion y adherencia a los videojuegos

Descripcion:

- Motivacion

- Tipos de adherencia, Teoria del flow
- Inmersion

- Presencia

- Gamificacion

Dedicacion: 10h
Grupo grande/Teoria: 4h
Aprendizaje autonomo: 6h

Tema 8. Accesibilidad y Etica

Descripcion:

- Disefio inclusivo

- Usabilidad, Accesibilidad, Jugabilidad
- Etica en disefio

Dedicacioén: 10h
Grupo grande/Teoria: 4h
Aprendizaje auténomo: 6h
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Tema 9. Introduccion a los métodos de investigacion

Descripcion:

Métodos de investigacion
- Cualitativo

- Cuantitativo

- Mixed Research

- Estadisticas basicas

Dedicacioén: 10h
Grupo grande/Teoria: 4h
Aprendizaje auténomo: 6h

Tema 10. Como planificar y presentar un concepto creativo

Descripcion:

- Arquitectura de la informacion

- Niveles y gamificacion

- Prioridad de elemento en UI

- Disefio Centrado en el Usuario, Principios de la Gestalt

Dedicacioén: 10h
Grupo grande/Teoria: 4h
Aprendizaje auténomo: 6h

Tema 11. COmo preparar un prototipo

Descripcion:

- De los prototipos a la UI compleja

- Figma, etc (design system, Atomic Design, design tokens, Disefio colaborativo)
- Photoshop - complex UI

Dedicacioén: 10h
Grupo grande/Teoria: 4h
Aprendizaje auténomo: 6h

Tema 12. Cé6mo planificar un trabajo de desarrollo en un proyecto

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

Dedicacioén: 10h
Grupo grande/Teoria: 4h
Aprendizaje autonomo: 6h
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Tema 13. Tipos de test de usabilidad y el mejor para testear tu producto

Descripcion:

- Test de usabilidad

- Porqué testear?

- Tipos de test y cudl escoger para mi videojuego
- Como planificar y organizar un testeo

- Workshop/Hackathon

Dedicacioén: 10h
Grupo grande/Teoria: 4h
Aprendizaje auténomo: 6h

Tema 14. Negocio detras de los videojuegos

Descripcion:
- Business models para videojuegos
- KPIs

Dedicacioén: 10h
Grupo grande/Teoria: 4h
Aprendizaje autébnomo: 6h

ACTIVIDADES

Actividad 1 - Ideacion

Descripcion:

En parejas, los estudiantes reflexionaran sobre un tema discutido en clase y presentaran:

Por qué piensan que el tema es relevante

Comparta 3 preguntas que tuvieron después de clase y la respuesta que encontraron a través de la investigacion.
(trabajo en equipo)

Dedicacion: 3h
Grupo mediano/Practicas: 1h 30m
Aprendizaje auténomo: 1h 30m

Actividad 2 - The job interview (examen)

Descripcion:

Los estudiantes participaran en una entrevista / prueba de trabajo simulada en la que tendran que demostrar comprension de
conceptos de “human factors”.

(trabajo individual)

Dedicacion: 2h
Grupo grande/Teoria: 2h
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Actividad 3 - Concept pitch

Descripcion:

Los estudiantes pensaran individualmente en conceptos creativos de serious games y se los explicaran a la clase en menos de 1

minuto. A partir de este pitch individual, los alumnos formaran equipos de forma orgdanica para trabajar en las proximas
actividades.
(trabajo individual)

Dedicacioén: 12h
Grupo grande/Teoria: 6h
Aprendizaje auténomo: 6h

Actividad 4 - Entregar un concepto para un serious game siguiendo los requisitos descritos durante el curso

Descripcion:
Los estudiantes trabajaran en parejas para presentar un concepto creativo para un juego serio.
(trabajo individual)

Dedicacion: 5h
Grupo grande/Teoria: 5h

Actividad 5 - Prototipo de pitch

Descripcion:
Los estudiantes trabajaran en parejas para presentar un prototipo final para un juego serio
(trabajo individual)

Dedicacion: 20h
Grupo grande/Teoria: 20h
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SISTEMA DE CALIFICACION

Cualquier acto de fraude académico, plagio o uso o mera tenencia al alcance de medios no autorizados en cualquier actividad de
evaluacién comportara la calificacion de cero (0) en la prueba o entrega afectada. Ademas, de acuerdo con la normativa de la
Universidad, la posible derivacion de los hechos para la apertura de un expediente disciplinario implicara que la asignatura quede en
el estado provisional de "pendiente de evaluacidon" hasta la resolucidn del expediente. La gestion de estas incidencias se lleva a cabo
de acuerdo con el Marco de actuacién para la integridad académica en la evaluacion de la UPC.

Practicas:

- Ideacion (5%).

- Concept pitch (10%).

- Entrega de concepto (20%).

Examen parcial:
- The job iterview, con una ponderacion del 15% de la nota final de la asignatura.

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

Participacion y actitud de aprendizaje (10%).

Los alumnos suspendidos por la evaluacion curricular tendran la opcion de presentarse al examen de reevaluacion. La nota de este
examen sustituird la nota del examen parcial y, en caso de aprobar la asignatura, la nota maxima final sera un 5.

Las acciones irregulares que puedan llevar a una variacién significativa de la calificacion de uno o mas estudiantes constituyen una
realizacion fraudulenta de un acto de evaluaciéon. Esta accién comporta la calificacién descriptiva de suspenso y numérica de 0 del
acto de evaluacioén ordinario global de la asignatura, sin derecho a reevaluacion.

Si los docentes tienen indicios de la utilizacién de herramientas de IA no permitidas en las pruebas de evaluacidén, podran convocar a

los estudiantes implicados a una prueba oral o a una reunién para verificar la autoria.

NORMAS PARA LA REALIZACION DE LAS PRUEBAS.

Una parte de las practicas se pueden realizar durante las clases con profesor. Los estudiantes también tendran que dedicar tiempo de
trabajo autonomo (fuera de horas de clase), para realizar estas practicas.

La evaluacién de las practicas no comporta solamente la resolucion de las mismas, sino también la presentacidon que se haga de los
resultados cuando el grupo sea requerido para ello durante las clases y la realizacion y entrega de los documentos correspondientes
que tendran que depositarse en el aula del campus virtual que se habilite con esta finalidad.

Los documentos deberan completarse siguiendo las instrucciones que en ellos se dan, especialmente por lo que se refiere a la
rotulacion de los nombres de archivo y la estructura del contenido. En ninglin caso se modificara la maquetacion del documento ni se
guardara en un formato o version que no sea el indicado. La correcta gestion de la documentacion aportada es un aspecto relacionado
con las competencias a adquirir y es, por lo tanto, objeto de evaluacién.

BIBLIOGRAFIA

Basica:

- Axbom, P. Digital Compassion. Eget forlag, 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.

- Hodent, C. The Gamer's brain. How neuroscience and UX can impact video game design. CRC PRESS, 2017.

- Norman, D. La psicologia de los objetos cotidianos. Nerea, 2013.
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Pavlov, I. (1927). Conditioned reflexes: an investigation of the physiological activity of the cerebral cortex.(gv anrep, trans.) london:
Oxford univ. Press.

Pagulayan, R. J., Keeker, K., Wixon, D., Romero, R. L., & Fuller, T. "User-centered design in games". Human-computer interaction:
designing for diverse users and domains. CRC Press, 2009.
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viewers’ visual attention". Behaviour & Information Technology. 17(12),1194-1202.

Sharek, D., & Wiebe, E. "Measuring video game engagement through the cognitive and affective dimensions". Simulation & gaming.
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