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Catala

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

B1_Que els estudiants hagin demostrat tenir i comprendre coneixements en una area d'estudi que tingui la seva base en I'educacié secundaria
general, i s'acostumi a trobar a un nivell que, tot i que amb el suport de llibre de text avangats, inclogui també alguns aspectes que impliquen
coneixements procedents de la vanguardia del seu camp d'estudi

B2_Que els estudiants sapiguen aplicar els seus coneixements a la seva feina o vocacié d'una forma professional i tinguin les compténcies que
demostren mitjangant I'elaboracié i defensa d'arguments i la resolucié de problemes dins de la seva area d'estudi

B3_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 de caire social, cientifica o etica

B4_Que els estudiants puguin transmetre informacio, idees, problemes i solucions a un public tan especialitzat com no especialitzat

V1. Demostrar coneixements de la historia dels videojocs i analitzar els videojocs referents amb arguments fonamentats en base a criteris
d'avaluacié contextualitzats en el marc historic i cultural.

V2. Dissenyar les mecaniques, regles, estructura i narrativa de videojocs seguint els criteris de jugabilitat i balanceig per oferir la millor experiéncia
de joc possible.
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e T1_Que els estudiants coneixin un tercer idioma, que sera preferentment I'anglés, amb un nivell adequat de forma oral i per escrit, d'acord amb les
necessitats que tindran les graduades i els graduats a cada titulacié

e T2_Que els estudiants tinguin capacitat per a treballar com a membres d'un equip interidisciplinar ja sigui com un membres més, o realitzant tasques
de direccié amb la finalitat de contribuir a desenvolupar projectes amb pragmatisme i sentit de la responsabilitat, assumint compromisos tenint en
compte els recursos disponibles

L'assignatura de Narrativa realitza una aproximacio holistica (literatura, cinema i joc) al fenomen d'explicar, viure i jugar histories en el marc de la matéria de
Disseny i Creaci6 de Jocs. D'aquesta manera, resulta clau entendre no només els elements formals de la tradicié narratologica (personatges, trames,
temporalitat i espai) sin6 també els debats contemporanis que es plantegen des de les actuals posicions ludologiques. A més a més, l'assignatura té un fort
vincle amb el marc cultural i social del videojoc, generant aixi una lectura text/context que pren en consideracio tant la funcié cultural del mitja com la seva
capacitat per a presentar nous imaginaris. Aquesta aproximacio teorica es complementa amb la realitzacié de diferents practiques, totes elles orientades a la
creacié conceptual d’'un petit joc de marcat caracter narratiu.

Aquesta assignatura disposa de recursos metodologics i digitals per fer possible la seva continuitat en modalitat no presencial en el cas de ser
necessari per motius relacionats amb la Covid-19. D’aquesta forma s’assegurara I’'assoliment dels mateixos coneixements i competéncies que
s’especifiqguen en aquest pla docent.

El Tecnocampus posara a I’abast del professorat i I'alumnat les eines digitals necessaries per poder dur a terme I'assignatura, aixi com guies i
recomanacions que facilitin I'adaptaci6 a la modalitat no presencial.

En acabar 'assignatura els estudiants han de ser capacos de:
E1.6. Avaluar els punts forts i debils d'un videojoc de manera raonada i exemplificada.
E2.1. Dissenyar mecaniques i regles de joc que en el seu conjunt es denomina jugabilitat
E2.2. Dissenyar nivells incloent estratégies, definicié del puzle o la missié a completar, de manera que s'assoleixin els objectius que marca el guié.

E2.3. Dissenyar la narrativa d'un videojoc i especificar el guié interactiu.

L'assignatura utilitza les seguents metodologies de treball:

Classe Magistral, Capsules de video, Presentacions.

1. Hi ha una narrativa en els videojocs?

1.1. Aclarint termes: Narrativa, Relat, Ficcio, Experiéncia i joc
1.2. La ludoficcié

2. Laludoficcié en el marc de I'oci digital
2.1. Coneixement i accio

2.1.1. El narrador en els videojocs: graus d'existéncia i tipologia
2.1.2. A qui segueix el narrador? El focus i la focalitzacié
2.1.3. Trencant les regles: la metalepsis

2.2. Articulacié espai-temporal

2.2.1. L'espai
2.2.2. La temporalitat narrativa en el videojoc

2.3. El personatge

2.3.1 Concepte de personatge interactiu
2.3.2 Identificaci6 i control de l'usuari



2.3.3 Configuracio i arc de transformacio
2.3.4 Caracteritzacié emocional, psicologica i accions

2.4. Funcio narrativa de I'estil

2.4.1 Elso

2.4.2 El disseny de la interficie

2.4.3 Abstracci6 i hiperrealisme

2.4.4 Tensié emocional narrativa i tensié emocional del joc

2.5. Estructures narratives i models de joc

2.5.1 L'accié com a motor narratiu

2.5.2 Trames, conflicte i objectius

2.5.3 La relaci6 de les trames amb les regles
2.5.4 Estructura d'actes i nivells

2.5.5 Ritme de joc i ritme narratiu

2.5.6 Climax, resoluci6 i balang quantitatiu del joc

3. Narraci6 i creacié de jocs: el Narrative Designer

3.1 Narrative Designer i figures afins: guionista, dialoguista, escriptor i dissenyador de jocs.
3.2 Tipologies de textos i la noci6 de disseny de mons

3.3. Els dialegs

3.4. El disseny de missions o quests i el disseny de trencaclosques narratius

4. El videojoc com hereu cultural: arquetips i arguments universals

4.1. Les llavors inmortals en el videojoc
4.2. Els grans arguments hegemonics
4.3. Els grans arguments pendents

Amb l'objectiu de recollir evidéncia de I'assoliment dels resultats d'aprenentatge esperats es realitzaran les segiients activitats de caracter avaluatiu (

Relacionades amb totes les competencies comunes):

Al. Lectura d'articles académics i de recerca (Evidencia del resultats d'aprenentatge E1.6)

Els alumnes han de llegir articles academics vinculats amb I'assignatura i seran avaluats a l'inici de les sessions teoriques.
A2. Documentacié Narrativa: Concept, Story, Backstory i documentacié (Evidéncia del resultats d'aprenentatge E2.2, E2.3)

Els alumnes hauran de crear una proposta de joc, desenvolupar la historia i el backstory. Igualment, hauran de desenvolupar la documentacié de disseny del

joc (fitxes de personatges, descripci6 i diagrama de flux de les missions, entre d'altres).

A3. Prototipat: Missions, dialegs lineals i no lineals (Evidencia dels resultats d'aprenentatge E1.6, E2.1)

A partir del marc del joc proposat a I'Activitat 2 els alumnes hauran d'implementar els continguts. També caldra que redactin els dialegs lineals en format de
guid literari (cutscene d'inici i fi del joc) i, com a minim, un dels dialegs no lineals que siguin significatius dins del joc.

A4. Examen final (Evidéncia dels resultats d'aprenentatge E1.6, E2.1, E2.2)

Examen tedrico-practic on es recullen tots els continguts de I'assignatura.

Criteris generals de les activitats:

* El professor presentara un enunciat per cada activitat i els criteris d’avaluacio i/o rubriques.
o El professor informara de les dates i format del lliurament de I'activitat.

La nota de cada alumne es calculara seguint els seglients percentatges:

Al. Exercici arealitzar a classe 0 a casa: Lectura d'articles 10%

A2. Practica de laboratori - Grupal: Documentaci6 Narrativa: Concept, Story, Backstory i documentacié 20%

A3. Practica de laboratori - Grupal: Prototipat: Missions, dialegs lineals i no lineals 20%

A4. Examen final 50%

Nota final = A1 0,1+ A20,2+ A30,2+A40.5

Consideracions:



Cal obtenir una nota superior a 5 a I'examen final per a aprovar I'assignatura.

Les activitats i els examens exposen la reduccié de nota per problemes de redacci6 en el seu enunciat.

Una activitat no entregada o lliurada amb retard i sense justificacio (citacio judicial o assumpte médic) compta com un 0.

Es responsabilitat de 'alumne evitar el plagi en totes les seves formes. En el cas de detectar un plagi, independentment del seu abast, en alguna
activitat correspondra a tenir una nota de 0. A més, el professor comunicara a la Cap d’estudis la situacié per a que es prenguin mesures aplicables
en materia de régim sancionador.

Recuperacio:

¢ La recuperacio es fara amb un examen de recuperacié que tindra el mateix format i continguts que I'examen de l'activitat 4.

Cal obtenir una nota superior a 5 a I'examen final de recuperacié per a aprovar l'assignatura.

La nota de I'examen de recuperacié s’aplicara només a la nota de I'activitat A4. Per tant, es tindra en compte la ponderaci6 de la resta d'activitats
per a obtenir la nota final de la recuperacio.

* No s'admetra el lliurament de la resta d'activitats per a ser re-avaluades en el marc de la recuperacio.

e En cas de superar la recuperacio, la nota final maxima que es pot obtenir en el total de I'assignatura és 8.
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