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Dades generals

= Codi de I'assignatura: 200913

= Estudis: Creacid Artistica per a Videojocs i Jocs Aplicats

= Curs académic: 2016-2017

= Descripcié breu: Aquest camp emergent és una part necessaria del disseny de jocs que es basa en

= |es disciplines del disseny huma-ordinador,disseny d'interficies, disseny de jocs i en el disseny grafic.

= Credits ECTS: 6

= |dioma principal de les classes: Catala/Castellano

= S'utilitza oralment la llengua anglesa en I'assignatura: No

= S'utilitzen documents en llengua anglesa: Si

= Durada: semestral

= Curs: primer

= Semestre: 2n

= Professorat: Ruth S. Contreras Espinosa (ruthcontrerasespinosa@enti.cat), Ana Urroz Osés
(anaurroz@enti.cat)

Competéncies

Basiques i generals

Competeéncies basiques:

[CB3] Que els estudiants tinguin la capacitat de reunir i interpretar dades rellevants (normalment dins la
seva area d'estudi) per emetre judicis que incloguin una reflexié sobre temes rellevants d'indole social,
cientifica o ética.

Competencies generals:

[CG1] Capacitat critica i autocritica i capacitat de mostrar actituds coherents amb les concepcions etiques
i deontologiques.

Especifiques

[CE2] Aprendre els paradigmes de creacio artistica per a la seva posterior aplicacio via mitjans digitals.
[CE4] Emprar llenguatges de creacio artistica per a la realitzacié de produccions digitals.

[CE6] Capacitat per analitzar els motivadors geneérics i especifics que regeixen el comportament dels

usuaris/es de cara a l'elaboraci6 de mecaniques de joc adequades als interessos finals del
desenvolupament en curs.

Resultats d’aprenentatge

[RA1] Aprendre les principals técniques d'avaluacié empirica de I'experiéncia de joc i ser capag de
planificar i dur a terme els experiments necessaris per realitzar aquesta avaluacié sobre exemples
concrets.
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[RA2] Aplicar dinamiques (motivadores) per elaborar mecaniques a partir d'elements de joc i aixi garantir
que la creacié digital sigui del tot memorable.

[RAP1] Emprar els diferents protocols en matéria d'Experiéncia d'Usuari/a per garantir que la produccio
digital sigui facilment assimilable per les persones.

Continguts
Descripcio

L'assignatura pretén introduir a I'estudiant en els camps d’aplicacié de la usabilitat i analisis del joc.
Aquesta area emergent és una part necessaria del disseny de jocs que es basa en les disciplines del disseny
huma-ordinador, disseny d'interficies, disseny de jocs i en el disseny grafic. Atés que els jocs es tornen
més sofisticats en el seu disseny visual i interactiu, caracteristiques i impacte cultural, I'estudi de la forma
en que interactuem amb ells i els entenem es converteix en un aspecte essencial. L’assignatura abordara
els conceptes Al, experiéncia d'usuari (UX), principis i métodes d'avaluacid, usabilitat i jugabilitat. Es
prestara especial atencid a la comprensié de les qliestions relacionades amb les interficies de joc, la
mecanica, controls, entre altres elements. L’Al és definida com la ciéncia d'organitzar espais d'informacid
amb la finalitat d'ajudar als usuaris a trobar les seves necessitats d'informacié. Aquesta activitat
d'organitzar espais, comportara |'estructuracio, classificacid i retolat dels continguts de un joc. La
usabilitat (usability) és la facilitat amb que la gent pot usar un joc per aconseguir un objectiu concret. Tot
aixo s'engloba en I'experiéencia d'usuari (UX), que no només depen dels factors relatius al disseny
(hardware, software, usabilitat, Al, accessibilitat, disseny grafic i visual, etc.) siné també aquells aspectes
relatius a les emocions, sentiments i confianga del producte.

Index

1. Introduccié a Game Usability i UX

1.1 Usabilitat vs User Experience

1.2 Els 4 dimensions de la usabilitat

2. Human Centered Game Design

2.1 Interaccié Huma Ordinador (Human Computer Interaction)
2.3 Disseny Centrat en l'usuari (User Centered Game Design)
2.4 Disseny d'Experiéncia d'Usuari.

3. Games vs Applications

3.1 Diferencies i Ul.

4. UX i Personal profile

4.1 L ‘importancia de 'usuari

4.2 Costumer journey map

5. Wireframe, prototype, mockup.

5.1 Etapes de un producte.

6. GameFlow + Diagrama de flux

6.1 Com es fa un diagrama de flux

7. At / In Game Heuristics

7.1 Heuristiques en videojocs, la seva definicio

7.2 Aplicacio de Heuristiques At / In Game

8. Metodologies i instruments per avaluar les experiéncies que envolten als videojocs
8.1 Pre-test/ Post Test

8.2 Quiestionaris, Focus groups i entrevistes

8.3 Playtesting i Think-aloud protocol

8.4 Observation, Eye tracking i Facial Coding

8.5 Remote play-sessions

8.6 Cognitive walkthrough

8.7 Task based usability testing

9. Usability test plan

9.1 Que es i com desenvolupar un pla d’usabilitat
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Metodologia docent

L'assignatura, tot i tenir una part teorica important, té un enfocament sobretot practic. En les sessions
amb el grup classe és on s’expliquen els coneixements teodrics generals i introductories al voltant del tema,
sobre el com i el perque s’ha d’atendre la usabilitat i 'UX en el disseny de videojocs.

La metodologia docent es la seglient:

Exposicié per part del professor del corpus teoric i posteriorment realitzacié de practiques entorn a els
conceptes de I’Al, usabilitat, accessibilitat i UX: practiques sobre com i perque realitzar test d’usabilitat
als videojocs, sessions practiques d’analisi de jocs, aplicacio de metodologies de analisis en usabilitat i UX,
realitzacié d’entrevistes i qliestionaris qualitatius. Es fa tutoria i seguiment per part del professor de les
practiques dins del taller. El treball es fa en subgrups. En les sessions amb subgrups es fa el seguiment del
desenvolupament del treball grupal i es treballen les lectures obligatories. Posteriorment, exposicid i
justificacio per part del alumne de la feina realitzada.

Es necessari que I'alumne dediqui cada setmana unes hores de treball personal per tal de consolidar els
coneixements adquirits. Els avencos del treball s’aniran posant en comu i revisant a les sessions amb
subgrups.

En el pla de treball de I'assignatura és on I'alumne trobara especificada setmanalment la previsié del que
es fara en les sessions de grup classe, en les hores destinades a subgrups i en les hores de treball
personal.

Es valoren competéncies genériques (I’actitud, I’ interés que mostra I’'alumne per I'assignatura, el
respecte que mostra cap al professor i cap als seus companys, assisténcia).

Activitats formatives

Hores amb Hores sense

Activitat Tipus e T e Total
Classes magistrals Presencial 26 0 26
Seminaris Presencial 4 0 4
Classes Practiques Presencial 26 0 26
Practica Treball dirigit 0 40 40
Estudi Treball autonom 0 50 50
Activitats d’Avaluacié Presencial 4 0 4

60 90 150
v3/2016.10 Continguts Digitals Interactius / Creacié Artistica per a Videojocs i Jocs Aplicats
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Avaluacio i qualificacio

Avaluacio Continuada

El sistema d’avaluacié per defecte és |’avaluacié continuada.

Sistema avaluacio continuada

Competencia/es . Tipus . i
Id . . / Calendari , p . Descripcio de I'activitat
associades d’activitat
L'activitat d’avaluacié és individual.
AAL CB2, CE3 Febrer Practica A‘. - Defln.I(lZIO del problema, Presentacio de la
Treball Practic  solucid.
Practica B . T
(analisi L’activitat d’avaluacié és individual.
AA2 CB2, CE3 Marg ., Definicié del problema, Presentacid de la
presentacio). solucié
Treball Practic '
- L’activitat d’avaluacié és individual.
Practica C. ., oa
AA3 CB2, CE3 Marg < Definicié del problema, Presentacié de la
Treball Practic .,
solucié.
Practica D . T
(analisi L’activitat d’avaluacié és individual.
AA4 CB2, CE3 Abril-Maig L, Definicié del problema, Presentacid de la
presentacio). colucié
Treball Practic '
Activitats
d’Avaluacié
AA5 CB2, CB3 Febreri Marg (exercicis L’activitat d’avaluacio és individual.
parcials).
Treball Practic
AA6 CB2, CB3 Totelcurs  Treball Practic  Competencies genériques

Calcul de la nota final:

Nota final [avaluacid] = 0.15*[AA1]+0.20*[AA2]+0.25*[AA3]+0.30*[AA4]+0.05*[AA5]
+0.05*[AA6]

Criteris:
e Sil'alumne no es presenta a alguna activitat d’avaluacio, es prendra com a nota un 0

e SiAAl<4 o AA2 <4 o0 AA3<4 o0 AA4 <4 o AA5 <4 o AA6 <4, la Nota final [avaluacid] sera com a
maxim un 4
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Reavaluacio

Avaluacio

Id Tipus d’activitat

Practica A.

AAL Treball Practic

Practica B
(analisi i
presentacio).
Treball Practic

AA2

Practica C.

a2 Treball Practic

Practica D
(analisi i
presentacio).
Treball Practic

AA4

Activitats
d’Avaluacié
(exercicis
parcials).
Treball Practic

AAS,
AA6

Calcul de la nota final:

Sistema avaluacié continuada: reavaluacié

Id

AR1

AR2

AR3

AR4

AR5

Calendari

Revaluacid

Revaluacié

Revaluacié

Revaluacié

Revaluacié

Reavaluacio

Tipus
d’activitat

Practica A.
Treball Practic

Practica B
(analisi i
presentacio).
Treball Practic

Practica C.
Treball Practic

Practica D
(analisi i
presentacio).
Treball Practic

Activitats
d’Avaluacié
(exercicis
parcials).
Treball Practic

Observacio

L'activitat d’avaluacié
individual. Definicid
problema, Presentacié de
solucio.

L’activitat d’avaluacié és
individual. Definicio del
problema, Presentacio de la
solucid.

L’activitat d’avaluacié és
individual. Definicio del
problema, Presentacio de la
solucid.

L’activitat d’avaluacié és
individual. Definicio del
problema, Presentacio de la
solucio.

L’activitat d’avaluacio és
individual.

Nota final [reavaluacié] = 0.15*[AR1]+0.20*[AR2]+0.25*[AR3]+0.30*[AR4]+0.10*[ARS5]

Criteris:

e Sil'alumne no es presenta a alguna activitat de reavaluacid, es pendra la nota d’avaluacié
e SiAR1<4 o0 AR2 <4 0 AR3<4 0 AR4 <4 o AR5 <4, la Nota final [reavaluacid] sera com a maxim un

4
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Avaluacié unica

Sistema d’avaluacié Unica

Competeéncia/es . Tipus ... . .
Id . . / Calendari , p . Descripcio de l'activitat
associades d’activitat
L’activitat d’avaluacio és individual.
Practica A. Definicié del problema, Presentacid |
AAL CB2, CE3 Evaluacié ractica - efi .I(,:IO del problema, Presentaci6 de la
Treball Practic solucid.
Practica B T
(arr?éclilsciai L’activitat d’avaluacio és individual.
AA2 CB2, CE3 Evaluacio Definicié del problema, Presentacid de la

presentacio).

< L. solucio.
Treball Practic

<L L’activitat d’avaluacié és individual.
Practica C.

AA3 CB2, CE3 Evaluacio . Definicié del problema, Presentacid de la
Treball Practic

solucid.
Practica D
(arr?;Iilsciai L’activitat d’avaluacio és individual.
AA4 CB2, CE3 Evaluacio L, Definicié del problema, Presentacio de la
presentacio). colucié
Treball Practic '
Activitats
d’Avaluacié
AA5 CB2, CB3 Evaluacié (exercicis L’activitat d’avaluacié és individual.
parcials).

Treball Practic

Calcul de la nota final:
Nota final [avaluacid] = 0.15*[AA1]+0.20*[AA2]+0.25*[AA3]+0.30*[AA4]+0.10*[AA5]
Criteris:

e Sil’alumne no es presenta a alguna activitat d’avaluacio, es prendra com a nota 0
e SiAAl1<4 0 AA2 <4 0 AA3<4 0 AA4 <4 o0 AA5 <4, la Nota final [avaluacid] sera com a maxim un 4
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Reavaluacio

Avaluacio

Id Tipus d’activitat

AAl

AA2

AA3

AA4

AAS5

Practica A.
Treball Practic

Practica B
(analisi i
presentacio).
Treball Practic

Practica C.
Treball Practic

Practica D
(analisi i
presentacio).
Treball Practic

Activitats
d’Avaluacié
(exercicis
parcials).
Treball Practic

Calcul de la nota final:

Id

AR1

AR2

AR3

AR4

AR5

Sistema avaluacioé unica: reavaluacio

Calendari

Revaluacié

Revaluacié

Revaluacié

Revaluacié

Revaluacié

Reavaluacio

Tipus
d’activitat

Practica A.
Treball Practic

Practica B
(analisi i
presentacio).
Treball Practic

Practica C.
Treball Practic

Practica D
(analisi i
presentacio).
Treball Practic

Activitats
d’Avaluacié
(exercicis
parcials).
Treball Practic

Observacio

L’activitat d’avaluacié és
individual. Definicié del problema,
Presentacid de la solucid.

L’activitat d’avaluacio és
individual. Definicié del problema,
Presentacio de la solucid.

L’activitat d’avaluacio és
individual. Definicié del problema,
Presentacid de la solucid.

L’activitat d’avaluacio és
individual. Definicié del problema,
Presentacio de la solucid.

L’activitat d’avaluacio és
individual.

Nota final [avaluacid] = 0.15*[AR1]+0.20*[AR2]+0.25*[AR3]+0.30*[AR4]+0.10*[AR5]

Criteris:

e Sil’alumne no es presenta a alguna activitat de reavaluacid, es pendra la nota d’avaluacié
e SiAR1<4 0 AR2 <4 0 AR3<4 o0 AR4 <4 o AR5 <4, la Nota final [reavaluacid] sera com a maxim un

4

Criteris especifics de 1a nota No Presentat:
Es considerara un alumne no presentat quan I'estudiant no ha lliurat la practica o treball sol-licitat o no
s'ha presentat presencialment en les activitats sol-licitades. S'accepten treballs després de la data de
venciment no obstant aix0 per cada dia de retard els punts possibles es reduiran en un 10% (1/10).
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Bibliografia

Basica:
e Jakob, Morgan Kaufmann, Usability Engineering, Nielsen, 1994.
e [shister, Schaffer (eds.), Morgan Kaufmann, Game Usability: Advice from the Experts For
Advancing The Player Experience, Taylor & Francis, 2008.
e Gee, James Paul, What Video Games Have to Teach us about Learning and Literacy, Macmillan,

2004.
e Krug Steve, Don’t Make Me Think. Revisited:A Common Sense Approach to Web Usability (Voices
That Matter), Pearson, 2014. Disponible en:

http://www.avis.it/userfiles/file/Dont_Make_Me_Think_A_Common_Sense_Approach_to_We
b_Usability_2nd_Ed_2005.pdf

Complementaria:

e Nielsen Norman Group, Evidence-Based User Experience Research, Training, and Consulting,
NNg, 2010-2017 Disponible en: https://www.nngroup.com/articles/

Altres recursos:
e  Bloc Gamasutra. http://www.gamasutra.com
e  UXBOOTH. http://www.uxbooth.com/articles/what-on-earth-is-is0o-9241/
e |ISO. http://www.iso.org/iso/catalogue_detail.htm?csnumber=52075

Assignatures recomanades

Assignatures recomanades d’haver cursat amb anterioritat:
e  Projectes

Altres

e Elsistema d’avaluacid per defecte és I’avaluacid continua. Si vols acollir-te a I'avaluacié unica, ho
has de comunicar per escrit al professor de I'assignatura i al coordinador de grau durant les dues
primeres setmanes del semestre
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