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Informaci6 general de l'assignatura

GAMIFICACIO | SERIOUS GAMES
1R Q(SEMESTRE) AVALUACIO CONTINUADA

Caracter

Grau/Master Curs Caracter Modalitat

Grau en Disseny Digital i
Tecnologies Creatives

Nombre de crédits 6
assignatura (ECTS)

2 OBLIGATORIA | Presencial

Tipus d'activitat, credits .
i grups Tipus PRALAB TEORIA
d'activitat
Nom‘br_e de 3 3
credits
Nombre de 5 1
grups

GIL IRANZO, ROSA MARIA
ENGINYERIA INFORMATICA | DISSENY DIGITAL

Distribucio carrega Durant el curs es combinen les classes magistrals amb les classes practiques i
(o [l TN EWAECIT- I [ectures. A les primeres, els alumnes aprendran les competéncies tedriques que
presencial i el treball aplicaran posteriorment a les classes practiques. L'alumne realitzara el treball
(Vi (e]a0e) 1 W WS G [ET |8 autonom en hores no presencials.

Informacié important Consulteu aguest enllag per a més informacio.
sobre tractament de
dades

LI ETEEIG BT LTI 0B castella/catala/angles

Distribucio de credits 1 credit equival a 25 hores de treball de I'estudiant
6 credits son 150 hores


https://unidisc.csuc.cat/index.php/s/6YmWjHtUWcryan1
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Credits
Adreca electronica professor/a impartits
(s/es) pel

professorat

Professor/a (s/es) Horari de tutoria/lloc

GIL IRANZO, ROSA MARIA rosamaria.gil@udl.cat 10,8

Objectius academics de l'assignatura

Els objectius d'aprenentatge d'aquesta assignatura es basen en:

e Coneixer l'aplicacio6 dels principis de disseny junt amb les mecaniques del joc: elements, mecanigues i
dinamiques

e Conéixer les metodologies Player Centred Design (PCD)

e Coneixer la psicologia de la motivacié humana

e Saber utilitzar Serious Games

e Diferenciar entre jocs seriosos, jocs i gamificacio

e Gamificarla UX

e Coneixer les consideracions etiques i legals de la gamificacio

e Identificar i analitzar els aspectes relacionats amb l'analisi i disseny de petites aplicacions hipermedia.

Competencies

Competéncies basiques i transversals:

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

e (CT3. Adquirir capacitacio en I'lis de les noves tecnologies i de les tecnologies de la informacid i
comunicacio.
e CT6. Aplicar la perspectiva de génere a les tasques propies de I'ambit professional

Competéncies generals:

e (CG2. Habilitat per resoldre problemes de comunicacio, coneixent i identificant les diferents fases del
disseny digital

e (CG3. Habilitat per respondre a contextos propis d'entorns digitals reconeixent factors fisics, cognitius,
culturals i socials que emmarquen decisions de disseny

e CGb5. Capacitat per dissenyar i avaluar sistemes que garanteixin I'accessibilitat i usabilidad

e CG6. Entendre, comprendre, saber interactuar i satisfer les necessitats dels nous clients en contextos
digitals

Competéncies especifiques:

e CEB8. Capacitat per a la creacio i explotacié de mons virtuals, i per a la creacid, gestié i distribucié de
continguts multimédia
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e CE10. Prototipar un sistema interactiu a partir d'un disseny

Continguts fonamentals de l'assignatura

Gamificacié Teoria. 1. THE BASICS. Grups. Tipus de jocs

Gamificacié Teoria. 2. The 8 Core Drives of Gamification

Gamificacié Teoria. Applied Gamification

Gamificacié Teoria. Phases

Gamificacié Teoria. 3. Gamer personality. From Bartle to Yu-kai Chou
Gamificacié Teoria. 3.2. Level lll

Gamificacié Teoria. 3.3. Core Drive 1: Epic Meaning & Calling
Gamificacié Teoria. 3.4. Core Drive 2: Development & Accomplishment

Gamificacié Teoria. 3.5. The Third Core Drive - Empowerment of Creativity &
Feedback

Gamificacié Teoria. 4. Game design. MDA model. Document

Gamificacio Teoria. 4.2.4. Characters in Games

Eixos metodologics de l'assignatura

Metodologies docents: 1. Classes magistrals (5%) 2. Practiques (80%) 3. Lectures (15%) 4. Treball en grup (90%)
5. Casos (50%)

Pla de desenvolupament de I'assignatura

LABO - SENSES

LAB1 - BIOLOGY

LAB2 - STORIES

LABS3 - STORYTELLING, STORYBOARDS (aquest any en colaboracié amb la FEPTS en 9 proyectes)
LAB4- FUN

LAB5 - TENSION

LAB6 - LOOPS

LAB7 - DECISION

LAB8 - EXTENSIONS

LAB9 - CASES

Sistema d'avaluacio

- No s6n obligatories les proves COM tampoc recuperables -
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- Avaluacio alternativa. S'haura de lliurar la DOCUMENTACIO DE LA REALITZACIO DE P1 (20%) i P3 (20%), aixi
com una presentacié de I'aplicacié gamificada (20%). TAMBE es realitzara un examen ORAL (20%) i UN ALTRE
ESCRIT (20%)

N2 Sistemes d'avaluacio Grup (G)/Personal (P) | Ponderacio
P1 Activitat de narratives G 20%
P2 Examen parcial P 20%
P3 Aplicaci6é gamificada G 20%
P4 Examen final P 20%
P5 Rubrica de professionalitat P 20%

Bibliografia i recursos d'informacio
Trobareu tots els enllagos als apunts del campus virtual, no obstant també podeu visitar:
Bibliografia basica

https://yukaichou.com/gamification-examples/octalysis-complete-gamification-framework/

https://www.interaction-design.org/literature/article/bartle-s-player-types-for-gamification

Bibliografia addicional

https://www.gamedesigning.org/game-design-books/



https://yukaichou.com/gamification-examples/octalysis-complete-gamification-framework/
https://www.interaction-design.org/literature/article/bartle-s-player-types-for-gamification
https://www.gamedesigning.org/game-design-books/

