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e Catala
Tant la docéncia com les practiques es faran en catala.

Els materials podran proporcionar-se tant en catala com en castella o anglés.

e E1 Dissenyar i programara les interifices grafiques de portals web estatics o dinamics, d'aplicacions interactives i de videojocs, seguint criteris
d'usabilitat i accessibilitat

e E10_Aplicar processos, métodes i técniques per a desenvolupar la creativitat i la innovacié en la realitzacié audiovisual, en el desenvolupament
multimédia i en la programacié de videojocs

¢ G3_Que els estudiants tinguin la capacitat de reunir i interpretar dades rellevants (normalment dins de la seva area d'estudi), per emetre judicis per
incloguin una reflexié sobre temes rellevants de caire social, cientific o étic

e G4_Que els estudiants puguin transmetre informacio, idees, problemes i solucions a un public tant especialitzat com no especialitzat

Gui6 Interactiu focalitza I'aprenentatge del grau en les noves formes d'expressio narratives digitals: concretament en els els videojocs i el documental
interactiu.

L'assignatura forma part de la matéria de multimedia i animacid, perd també compréen altres materies de formacié basica com historia (centrant-nos
especificament en videojocs de carrega narrativa significativa) i de comunicacioé (guié audiovisual, pel que fa a I'escriptura i creativitat).

En aquest sentit, d'una banda els continguts s'aproximen a la historia de la indistria del videojoc, el seu actual ecosistema i el seu potencial narratiu. A més a
més, l'alumne aprendra a dissenyar i escriure videojocs eminentment narratius, mitjangant els coneixements teorics, la redaccié de documents propis de la
industria.

D'altra banda, el temari també es centra en l'estudi, el disseny, I'elaboraci6 i la produccié de documentals interactius o documentals multimedia. L'alumne
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aprendra a identificar i a dominar les potencialitats de la narrativa no lineal i/o participativa aplicada al génere documental.

Resultats d'aprenentatge.-

RA1. Aplicar metodologies d’avaluaci6 de la qualitat, usabilitat i accessibilitat en productes interactius multimedia.
RA2. Crear petites aplicacions multimédia interactives a la web: jocs, reproductors de mitjans, animacions, etc.
RAZ3. Descriure i valorar les diferents tipologies i estandards de productes interactius de generes diversos.

RA4: Fer Us de les estrategies i processos per a la creacié de productes interactius multimédia.

RAS5. Documentar el projecte per a la seva posterior realitzacié fent servir eines basiques i pautes per a la creacié de productes interactius multimédia.

Resultats d'aprenentatge complementaris.-

RACL1. Dissenyar, planificar i redactar un GDD (Game Design Document) d’aplicacié practica per al disseny i produccié d’'un videojoc, preferentment del
génere Aventura Grafica.

RAC2. Adquirir el coneixement i la capacitat de redacci6 dels principals documents professionals que formen part del disseny de videojocs.
RAC3. Exposar de manera clara i persuasiva, davant public, la idea del GDD, destacant els punts forts i les seves possibilitats de produccié real.

RAC4. Adequar els treballs, les presentacions i la part escrita de I'examen al léxic especific del mén interactiu i, en general, del camp dels mitjans
audiovisuals.

L’assignatura combina classes tedriques (GRUP GRAN), classes practiques (GRUP PETIT) i hores d’aprenentatge autonom (APRENENTATGE AUTONOM).

Les classes tedriques (GRUP GRAN) consisteixen tant en classes expositives, amb I'explicacié dels continguts de I'assignatura i activitats aplicades, com
seminaris de discussio, estudis de cas i presentacions de temes per part dels alumnes. Algunes d'aquestes activitats poden realitzar-se sense previ avis i
poden ser necessaries per al desenvolupament posterior dels treballs avaluables, dels examens i de les practiques de I'assignatura.

Les classes practiques (GRUP PETIT) consisteixen en la realitzaci6 practica d’activitats individuals i/o de grup avaluables. L’assisténcia a les classes
practiques és imprescindible, obligatoria i necessaria per a I'aprovacioé de les mateixes. A més, s'aprofiten les practiques per fomentar la competéncia
transversal de treball en un equip interdisciplinari.

Les hores d'aprenentatge autdonom (APRENENTATGE AUTONOM) consisteixen en el treball d’estudi individual de cada alumne/a, que pot estar finalitzat tant
a I'aprenentatge de continguts com a la produccié de treballs tant individuals com de grup, tant tedrics com practics. Aquestes hores inclouen I'estudi de
casos, la recerca i la lectura critica d’articles i materials proposats per I'equip docent.

Aixi mateix, la metodologia de treball inclou I'Gs de:

- Capsules de video: Us de YouTube i material online per exemplificar conceptes presents en el temari.

- Presentacions: Projeccions de presentacions de GDC, GameLab i similars on es tracti algun tema o concepte interessant i relacionat amb el tema que s’esta
impartint a la classe.

- Debats i forums: Els alumnes hauran de dialogar constantment de manera ordenada i debatre diferents aspectes de I'analisi i disseny de videojocs i
documentals interactius, buscant sempre la critica constructiva, la comunicaci6 professional i I'evasio de I'ego.

- Estudi de casos: Amb papers i postmortems de diferents portals, alumnes i professor recorrerem diferents conceptes del temari en base a videojocs i
documentals interactius concrets i les vivéncies documentades dels seus creadors.



- Resolucié de problemes: els alumnes tindran a la seva disposicié rondes de preguntes, dubtes i problemes després de cada tema o concepte que sigui
propens a la confusié o ambiguitat.

- Activitats dirigides: al llarg de les sessions teoriques, s'inclouran algunes activitats en grups reduits, en qué s'aprofundira sobre conceptes tractats durant les
sessions. Aquestes activitats seran assistides pel professor i no seran avaluables.

- Investigacio i lectura critica d’articles divulgatius i de recerca: Sera una practica constant agafar com a referencies puntuals per una classe, casos concrets
d’analisi dels mitjans i de la comunitat de diferents aspectes del mén dels videojocs i dels documentals interactius.

0. Introducci6 al'assignatura.
0.1. Lectura del Pla Docent.
0.2. Introducci6 al gui6 interactiu.

0.3. Aplicacions del gui6 interactiu

1. Introduccié6 al videojoc.

1.1. Que és un joc? Per que juguem?

1.2. L'ecosistema del videojoc i joc no digital: publishers, plataformes i mitjans.
1.3. Breu historia del videojoc.

1.4. Qui és qui a l'estudi de desenvolupament.

1.5. Els rols del dissenyador narratiu i el Game Writer.

1.6. Géneres de jocs.

1.7. Glossari.

2. Mecaniques, dinamiques i experiéncia de joc.
2.1. Les dimensions del joc: la triada MDE.

2.1.1. La mecanica.

2.1.2. La dinamica.

2.1.3. Mecaniques, dinamiques i reptes.

2.1.4. Experiencia de joc i usuari final.

2.2. Narratologia vs. Ludologia.

2.3. Narrativa vs. mons de ficcio.

2.4. Els mons ludoficcionals del videojoc.

3. Elements d’un videojoc narratiu: disseny i documentacio.
3.1. Backstory, Story, Setting.

3.2. El personatge: rols i principal documentacioé.

3.3. Espai: punt de vista, fragmentaci6 i escenaris.

3.4. Progressié narrativa: estructures i puzles.

3.5. La temporalitat en el videojoc.

3.6. Els dialegs no lineals: documentacio i software.

3.7. La figura del narrador.

4. Models narratius actuals.

4.1. Narraci6 incrustada. Dels jocs F2P als films jugables.



4.2. Narracié emergent. Simuladors i MMORPG.
4.3. Narracions alternatives. Paper please, Journey, The Stanley Parable o Gone Home.

4.4, La narracio en els jocs no ficcionals: abstractes, serious games.

5. Definici6 i conceptes basics del documental interactiu.
5.1. Distincié entre documental lineal i documental interactiu.
5.2. La representaci6 de la realitat.

5.3. Atemporalitat.

5.4. Punts de vista.

6. Interactivitat i multimodalitat en el documental interactiu.
6.1. La narrativa participativa de no ficci6.

6.2. Experiencia de I'usuari. Immersié i expansio.

6.3. Multimodalitat de navegacio i interacci6.

6.4. Horitzons, limits i possibilitats.

N° de I'activitat Sessions Titol de la practica Pes avaluatiu
1 2 Analisi de Videojocs (teoria) 15%
2 6 Videojocs - GDD (practica) 30%
3 1 Videojocs - Pitching (practica) 10%
4 2 Analisi de Documental Interactiu (teoria) 15%
5 - Examen Final (teoria) 30%

Criteris generals de les activitats.

- Totes les practiques es faran en grups de 5-6 alumnes, ni més ni menys. Els alumnes podran organitzar-se lliurement al iniciar el curs. En el cas de falta de
consens el professor decidira la conformaci6 dels grups.

- L'entrega fora de termini de qualsevol practica suposa automaticament un 0 o una penalitzacié a determinar pel professor. De la mateixa manera, és
responsabilitat de I'alumne que els documents es puguin obrir sense problemes. També es penalitzara el plagi amb un 0, la qual cosa pot generar
conseqléncies previstes per la normativa com suspendre 'assignatura o el trimestre sencer.

- Aguesta normativa podra precisar-se en un document més ampli si s'escau. En cas de conflicte amb normativa propia del Grau preval la establerta per la
Direcci6 dels estudis.

- Encara que no és obligatori, tots els grups estan convidats a implementar total o parcialment el seu projecte de documental interactiu en una web o projecte
de videojoc en un motor de joc. A mode d'incentiu, aquells grups que desenvolupin una demo jugable del seu videojoc dissenyat a nivell documental o que
implementin total o parcialment el seu projecte documental en un lloc web poden rebre una bonificacié de fins a 2 punts a la nota final de la part practica de
l'assignatura.



Activitat 1 — Analisi de videojocs (RA1, RA3, RAC4, G3, G4).

Activitat en grup. Els alumnes analitzaran el videojoc The Curse of Monkey Island des de la perspectiva del model MDA (mecanica, dinamica, estetica), la
teoria de generes i el disseny narratiu. Caldra aplicar els conceptes que s'hagin explicat a classe, i omplir una fitxa del videojoc on cada grup haura de
respondre un seguit de preguntes proposades pel professor. L'activitat es dura a terme en dues sessions: una de practiques per jugar al joc i una de teoria
per omplir la fitxa corresponent. El document en PDF es lliurara via Campus Virtual mitjangant una tasca. Aquesta activitat suposara un 10% de la nota de la
part tedrica de l'assignatura.

Activitat 2 — Videojocs. Creaci6 d'un GDD (RA1, RA2, RA4, RA5, RAC1, RAC2, RAC4, G4, E1, E10).

Activitat en grup. Els alumnes comencaran a dissenyar un joc, preferentment del génere d’aventura grafica, del qual n‘hauran d'entregar un dossier complet
(GDD) que inclogui els apartats esmentats a les sessions practiques, proposant un backstory, storyline, setting, les fitxes de personatges, descripcié de les
mecaniques, un document de puzles (si s’escau) i una mostra de dialegs no lineals. L’activitat es dura a terme en tres sessions practiques durant les quals el
professor realitzara un seguiment de I'evoluci6 de cada projecte. El document final en PDF es lliurara via Campus Virtual mitjangant una tasca. Aquesta
activitat suposara un 15% de la nota de la part practica de I'assignatura.

Activitat 3 — Videojocs. Pitching (RAC3, RAC4, G4, G3).

Activitat en grup. Els alumnes realitzaran una Game Concept Presentation del seu GDD on exposaran davant la resta de la classe el seu projecte. L'activitat
es dura a terme en una sessio6 de teoria. El document amb la presentacié es lliurara via Campus Virtual mitjangant una tasca. Aquesta activitat suposara un
10% de la nota de la part practica de I'assignatura.

Activitat 4 — Analisi d’'un documental interactiu (RA1, RA3, RAC4, G3, G4).

Activitat en grup. Els alumnes analitzaran un documental interactiu de la seva tria tenint en compte els conceptes explicats a classe, i en faran una
presentaci6 davant la resta de la classe. Aquest analisi permetra fer visible certs aspectes i caracteristiques del documental interactiu, tractar les diferents
modalitats interactives i la seva relacié amb els usuaris. L'activitat es dura a terme en dues sessions: una de practiques per visionar el documental i una de
teoria per fer-ne les presentacions corresponents. EI document amb la presentacié es lliurara via Campus Virtual mitjangant una tasca. Aquesta activitat
suposara un 10% de la nota de la part teorica de I'assignatura.

Activitat 5 — Examen Final (RA1, RA3, RAC4, G3, G4).

Activitat individual. L'examen consta d'una part tipus test i una part d'analisi, interpretacio i redaccid. Aquesta activitat es dura a terme a la data establida
segons el calendari academic. Aquesta activitat suposara un 30% de la nota de la part tedrica de I'assignatura.

L'assignatura consta d'una part tedrica i una practica. Cal aprovar tant la part tedrica com la part practica per poder aprovar I'assignatura.

La nota de la part tedrica de I'assignatura correspén a un 60% de la nota final de I'assignatura, i és la resultant de:

Activitat 1 - Analisi de Videojocs (15%)

Activitat 4 - Analisi de Documental Interactiu (15%)

Activitat 5 - Examen Final (30%)

La nota de la part practica de I'assignatura correspén al 40% restant de la nota final de I'assignatura, i és la resultant de:



Activitat 2 - Creaci6 d'un GDD (30%)

Activitat 3 - Pitching del GDD (10%)

Es necessaria I'assisténcia de com a minim el 80% de les sessions de practiques per poder gaudir de I'avaluacié continuada. S’acceptaran un maxim de
dues faltes d'assisténcia justificades.

Un examen final amb una nota inferior a 5 sobre 10, independentment de la resta de notes de les activitats, implica que I'alumne haura de recuperar la part
teodrica de l'assignatura.

Si la nota mitjana de les activitats practiques és inferior a 5 sobre 10, la part practica de I'assignatura queda suspesa i, per tant, I'alumne haura de recuperar
aquesta part de l'assignatura.

Recuperacions.

En cas de suspendre o bé la part tedrica o la part practica, I'assignatura queda automaticament suspesa. Si es suspén o bé la part tedrica o la part practica
de I'assignatura, I'alumne té dret a recuperar aquesta part de I'assignatura.

En cas de suspendre la part tedrica, es realitzara un examen de recuperacié en el periode establert pel Cap d’Estudis. Cal obtenir, com a minim, un 5 sobre
10 a I'examen de recuperacié per poder aprovar I'assignatura. Un cop obtenida la nota de I'examen de recuperacio, es calculara la nota final tenint en compte
la resta d’activitats segons els percentatges esmentats anteriorment.

En cas de suspendre la part practica, es realitzara un treball escrit designat pel professor i que haura de ser lliurat dins del termini establert pel professor. Cal
obtenir, com a minim, un 5 sobre 10 en aquest treball per poder aprovar I'assignatura. Un cop obtenida la nota de I'examen de recuperacio, es calculara la
nota final tenint en compte la resta d'activitats segons els percentatges esmentats anteriorment.

Terminis i lliuraments de les tasques.

L'alumne té la obligaci6 de lliurar qualsevol tasca, activitat o treball a través de I’Aula Virtual o de correu electronic, en funcié dels requeriments del professor,
dins dels terminis establerts pel professor a les instruccions de la tasca.

El lliurament fora de termini de qualsevol tasca, activitat o treball avaluable implica automaticament un 0.

El no lliurament de qualsevol tasca, activitat o treball avaluable implica automaticament un No Presentat (NP) a I'avaluacié. Un NP a qualsevol de les
activitats avaluables teodriques o practiques pot implicar la impossibilitat de recuperar ja sigui la part practica o teorica de I'assignatura i, per tant, 'alumne pot
guedar automaticament suspes.

Sobre els treballs en grup.

La majoria de treballs de I'assignatura es duen a terme en grup. Els alumnes s6n responsables de participar activament en la creacié i desenvolupament de
les activitats i treballs en grup. En cas que un alumne no participi de manera activa en aquestes activitats en grup, aquest alumne sera avaluat de manera
individual i rebra una penalitzacié o un NP.

Sobre les faltes d'ortografia i la correccio en la redacci6.

En el context universitari i d'educacié superior, la redaccié i la qiiesti6é formal en els lliurables en llengua catalana i castellana sén objecte d'avaluacié. Les
faltes d'ortografia es penalitzen amb un 0,25 per falta, sense comptar duplicacions. Les incorreccions greus en la redaccio o la impossibilitat en la comprensio
del text també poden penalitzar-se, sense limit pel que fa a la nota. La redacci6 en anglés ha d'ésser apropiada i correcte, si bé els errors puntuals no seran
tinguts en compte a nivell d'avaluacié (no aixi la reiteracié o greus errades).



Sobre el plagi.

Es responsabilitat de I'alumne evitar el plagi en totes les seves formes. En el cas de detectar un plagi, independentment del seu abast, el lliurable en qiiestio i
tota l'activitat que en formi part passara automaticament a tenir una nota de 0. A més a més, el professor comunicara al Cap d'Estudis la situacié per a que es
prenguin les mesures aplicables en matéria de régim sancionador.
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