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Objectius

1. Conéixer la historia dels videojocs, aixi com les generacions de les consoles.

2. Conéixer els conceptes basics dels videojocs en la industria de I'entreteniment

contemporania.

3. Dominar les eines conceptuals necessaries per a realitzar analisi dels diferents tipus de

géneres en videojocs.




Competéncies

- Buscar, seleccionar i jerarquitzar qualsevol tipus de font i document util per a I'elaboracio de
missatges, treballs académics, exposicions, etc.

- Crear propostes conceptuals, en diferents géneres, per a videojocs.

- Diferenciar i aplicar les principals teories, elaboracions conceptuals i enfocaments de la
comunicacio interactiva.

- Gestionar el temps de manera adequada i ser capag de planificar tasques a curt, mitja i llarg
termini.

* Que els estudiants hagin demostrat posseir i comprendre coneixements en una area d'estudi
que parteix de la base de I'educacié secundaria general, i se sol trobar a un nivell que, si bé es
recolza en llibres de text avangats, inclou també alguns aspectes que impliquen coneixements
procedents de l'avantguarda del seu camp d'estudi.

* Que els estudiants puguin transmetre informacio, idees, problemes i solucions a un public tant
especialitzat com no especialitzat.

- Que els estudiants sapiguen aplicar els seus coneixements al seu treball o vocacié d'una
forma professional i posseeixin les competéncies que solen demostrar-se per mitja de
I'elaboracié i defensa d'arguments i la resolucié de problemes dins la seva area d'estudi.

Resultats d'aprenentatge
1. Contrastar i verificar la veracitat de les informacions aplicant criteris de valoracio.
2. Diferenciar el que és substancial del que rellevant en els documents de I'assignatura.

3. Dominar els recursos fonamentals narratius per crear propostes adaptades a videojocs i
inscriure-les en un génere concret.

4. Exposar per escrit i oralment la sintesi de les analisis realitzades.

5. Identificar i comparar els géneres en videojocs.

6. Interpretar i discutir documents de les principals teories sobre videojocs.
7. Planificar i executar treballs narratius.

8. Presentar els treballs de I'assignatura en els terminis previstos i mostrant la planificacié
individual i / o grupal aplicada.

9. Reconeixer la divisié i combinacié dels diferents géneres de videojocs en la industria de
I'entreteniment.

Continguts

1. Videojocs, mercat, caracteristiques, géneres i funcioé social.
2. La musica en els videojocs.

3. Els primers videojocs.

4. El mén després de Space Invaders.

5. Japé i els videojocs arcade.

6. Atari, jocs i géneres.



7. El llegat d'Atari.

8. La potencia de Nintendo.

9. La dificultat en els jocs classics.

10. Game & Watch, jocs i generes.

12. Els jocs per a ordinadors.

13. Nintendo Entertainment System, la NES. Jocs i géneres.
14. Una historia de SEGA.

15. La consola Mega Drive, jocs i géneres.
16. La Game Boy, jocs i géneres.

17. La Super Nintendo, jocs i géneres.

18. Els géneres fonamentals.

19. De la sisena a la generaci6 actual.

Metodologia

La metodologia de I'assignatura es basa en:

1. Les sessions tedriques estaran dedicades a presentar i discutir els conceptes teorics.
2. Les classes practiques estaran destinades a presentar casos d'analisi.

3. Les tutories estaran destinades a orientar als estudiants en les seves analisis de videojocs.

El calendari detallat amb el contingut de les diferents sessions s'exposara el dia de presentacio
de I'assignatura. Es penjara també al Campus Virtual on I'alumnat podra trobar la descripcid
detallada dels exercicis i practiques, els diversos materials docents i qualsevol informacié
necessaria per a l'adequat seguiment de I'assignatura. En cas de canvi de modalitat docent per
raons sanitaries, el professorat informara dels canvis que es produiran en la programacié de
l'assignatura i en les metodologies docents.

Activitats formatives

Tipus: Dirigides

Sessions practiques 30 1,2 1,4,7,8

Sessions teodriques 33 1,32 3,5,6,9

Tipus: Supervisades

Treball activitats d’avaluacio 20 0,8 2,7,8

Tipus: Autonomes

Estudi personal 24 0,96 1,5,9




Avaluacio

[AA] -Examen teodric: representa el 50% de la nota global de I'assignatura sobre conceptes i
teories basiques tractades.

[AB] -Exercici d'analisi: representa el 25% de la nota global de I'assignatura basat en la
realitzaci6 d'un exercici d'analisi sobre un videojoc indicat pel professor. Activitat en parelles.

[AC] -Ressenya en video d'un videojoc: representa el 25% de la nota de I'assignatura basada
en la realitzacio d'un video explicant les caracteristiques, historia, mecanica, génere d'un
videojoc triat pel propi alumne. Activitat individual.

Per poder realitzar la mitjana final cal treure una nota minima de 4 en totes les activitats (AA,
AB i AC).

Activitats d'avaluacio

Examen 50 3 0,12 2,3,5,6,9
E’XGI’CICIS d’analisi i ressenya en 50 40 16 1,478
video

La metodologia docent i I'avaluacié propostes poden experimentar alguna modificacié en funcié
de les restriccions a la presencialitat que imposin les autoritats sanitaries.

Plagi

L'estudiant que realitzi qualsevol irregularitat (copia, plagi, suplantacié d'identitat ...) es
qualificara amb 0 aquest acte d'avaluacié. En cas que es produeixin diverses irregularitats, la
qualificacio final de I'assignatura sera 0.
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