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

Guié Interactiu focalitza I'aprenentatge del grau en les formes d'expressié narratives audiovisuals vinculades a la interactivitat en totes les seves formes.

L'assignatura forma part de la matéria de multimedia i animaci6, perd també comprén altres matéries 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 indUstria del videojoc, el seu actual ecosistema i el seu potencial narratiu. A més a
més, I'alumne aprendra a dissenyar i escriure videojocs eminentment narratius, mitjancant els coneixements teorics, la redaccié de documents propis de la
industria, aixi com altres formats com el cinema interactiu, la visual novel, el joc textual, les escape rooms o les experiéncies VR.

L'aula (fi?sica o virtual) e?s un espai segur, lliure d'actituds masclistes, racistes, homo?fobes, tra?nsfobes i discriminato?ries, ja sigui cap a I'alumnat o cap al
professorat. Confiem que entre totes i tots puguem crear un espai segur on ens puguem equivocar i aprendre sense haver de patir prejudicis d'altres.?

e E4 Dissenyar, planificar, editar, programar i comercialitzar aplicacions multimedia interactives

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 programaci6 de videojocs

e G1_Que els estudiants hagin demostrar tenir i comprendre coneixements en la seva area d'estudi que parteixin de la base de I'educacié secundaria
general, i s'acostuma a trobar a un nivell que, amb el suport de llibrs de text avancats, inclou també alguns aspectes que impliquen coneixements
procedents de la vanguardia del seu camp d'estudi

e G2_Que els estudiants sapiguen aplicar els seus coneixements a la seva feina o vocacio d'una forma professional i tinguin les competéncies que es
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solen demostrar per mitja de I'elaboraci¢ i defensa d'arguments i la resolucié de problemes dins de la seva area d'estudi

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

No definides

0. Introducci6 al'assignatura.
BLOC 1. FORMATS | INDUSTRIA
1. Formats de la narrativa interactiva

. Videojocs. Generes. Aventura grafica, RPG, altres.

. Visual novel

. Ficci6 interactiva

. Joc aplicat. Newsgames, advergames, serious games.
. Experiéncies VR

Documental interactiu

. Cinema interactiu

. Formats analogics. TTRPG, escape room, gamebooks

ONOUAWNR

2. Lainteractivitat i allo ladic.

1. Filosofia d'allo ladic. Que és un joc? Per que juguem?
2. Hipertextualitat i cibertextualitat (model dinamic)

3. Perfils professionals. L'ecosistema del videojoc i joc no digital. Els rols del dissenyador narratiu i el Game Writer.
BLOC 2. EINES CONCEPTUALS DE DISSENY NARRATIU
4. Estructurai llibertat dirigida

1. Estructura i progressi6 ludonarrativa. Elements.
2. Estructura hipertextual i estructura dinamica

3. Tipus de ramificacions

4. Dialegs no lineals

5. Narrativa i mons de ficcié interactius

5.1. Narrativa vs. mons de ficcio.

5.2. Els mons ludoficcionals del videojoc.
5.3. Arquitectures narratives

5.4. Backstory, Story, Setting.

6. MDE. Mecaniques, dinamiques i experiéncia de joc.
1. Mecaniques i dinamiques
2. Experiencies i plaers
3. Obstacles i reptes. Obstacles hipertextuals. Elements escape room i puzzle. Incertesa i reptes d'acci6.

7. Personatge i avatar

1. Eljugador i l'avatar
2. Elements de l'avataritat
3. Personatges dinamics

e 12 - Consum i producci6 responsables
e 05 - Igualtat de genere

e 04 - Educaci6 de qualitat

Al. Practica. Creaci6 d'una narrativa ramificada en Twine 10%
A2. Practica. Creaci6 d'un GDD 30%

A3. Practica. Pitching del GDD 10%

A4. Teoria. Lectura de papers 10%

A5. Teoria. Examen final 40%



Consideracions:

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

- Es necessaria I'assisténcia de com a minim el 80% de les sessions de practiques per poder gaudir de I'avaluaci6 continuada. S’acceptaran un maxim de
dues faltes d'assisténcia justificades.

- 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.

- Una activitat no entregada o lliurada amb retard i sense justificacié (citacié judicial o assumpte medic) compta com un 0.

- 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.

- Cal presentar-se a I'examen final. En cas de no fer-ho, I'alumne tindra un NP i no podra optar a recuperacio.

- Tres de les cinc activitats amb NP impliquen que el curs no s'ha seguit i donen lloc a un NP global. En aquest cas, I'alumne tindra un NP i no podra optar a
recuperacio.

- La identificacio de plagi es considera una circumstancia greu que pot comportar una qualificacio de suspens a I'assignatura. En cas de deteccio de plagi
s'informara a la coordinacié del grau per tal que es puguin prendre les mesures disciplinaries corresponents.

- L'Gs d'lA generativa es considera plagi i frau, en la linia del punt anterior.

- Seguint la normativa, I'4s del mobil i I'ordinador només esta permés quan sigui necessari per a les activitats formatives i, de base, queda fora del moment a
moment de l'aula.
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