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e Catala

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

L'assignatura de Narrativa realitza una aproximacié 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, 'assignatura té un fort
vincle amb el marc cultural i social del videojoc, generant aixi una lectura text/context que pren en consideracié 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

creaci6é conceptual d’'un petit joc de marcat caracter narratiu.

e E1. 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.

e E2. Dissenyar les mecaniques, regles, estructura i narrativa de videojocs seguint els criteris de jugabilitat i balanceig per oferir la millor experiéncia

de joc possible.

e G1. Demostrar tenir i comprendre coneixements avangats de la seva area d'estudi que inclouen els aspectes teorics, practics i metodologics, amb un

nivell de profunditat que arriba fins a I'avantguarda del coneixement.

¢ G2. Resoldre problemes complexos del seu ambit laboral, mitjangant I'aplicacié dels seus coneixements, I'elaboracié d'arguments i procediments, i

I'is d'idees creatives i innovadores.

e G3. 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 ética.
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G4. Comunicar informacid, idees, problemes i solucions a un public especialitzat com no especialitzat.

e T1. Comunicar en un tercer idioma, que sera preferentment I'anglés, amb un nivell adequat de forma oral i per escrit i d'acord amb les necessitats
que tindran els graduats i graduades.

e T2. Treballar com a membre d'un equip interdisciplinari ja sigui com un membre més o realitzant tasques de direccié amb la finalitat de contribuir a
desenvolupar projectes amb pragmatisme i sentit de la responsabilitat, assumint compromisos i tenint en compte els recursos disponibles.

No definides

1. Conceptes preliminars.
1.1. Narracié vs. Ficcié. Relat vs. Mén. El concepte de mén possible i mén ludoficcional.

1.2. Rerefons (Backstory) i Context (Setting).

2. Laludoficci6 en el marc de I'oci digital.
2.1. Historia, successos i estructures narratives.
2.1.1 L'accié com a motor narratiu.
2.1.2 Trames, conflicte i objectius.
2.1.3 Larelaci6 de les trames amb les regles.
2.1.4 Estructures narratives: dels models classics als storylets.
2.1.5 De la Narrativa Ambiental a la Narrativa Indexical.
2.2. Els existents: El personatge i I'espai
2.2.1 Concepte de personatge interactiu
2.2.2 Identificaci6 i control de l'usuari
2.2.3 Configuraci6 i arc de transformacio
2.2.4 Caracteritzacié emocional, psicologica i accions

2.2.5. Les tipologies de I'espai i la construcci6 dels eixos.

3. Disseny Narratiu (I): quests, dialegs i puzles.
3.1 Narrative Designer i figures afins: guionista, escriptor i dissenyador de jocs.
3.2. El disseny de missions o quests.
3.3. Els dialegs lineals i no lineals.
3.4. El disseny de puzles narratius.

3.5. Cas d'estudi.

4. Disseny Narratiu (II): La posada en escenai la creacio de cinematiques.
4.1. La composici6 i el quadre.
4.2. Tipologies de plans i moviments de camera.

4.3. El fora de camp i el pla pictoric.

5. Narratologia Audiovisual i Interactiva (I): dimensié formal
5.1. El temps: duraci6, ordre i freqiiéncia.
5.2. La veu: el narrador.

5.3. La ruptura: Metalepsis.



6. Narratologia Audiovisual i Interactiva (ll): els arguments universals

6.1. Del mitema al motiu narratiu i la vertebracié dels arguments

6.2. El laberint com estructura primordial

6.3. Els arguments del viatge: la cerca del tresor, el retorn a la llar i la fundacié de la patria
6.4. Els arguments del poder: la venjanga, la resisténcia i I'exercici de l'autoritat

6.5. Els arguments de I'amor, la familia i la pérdua

6.6. El mirall, la pulsié creadora i la lluita entre la llum i la foscor

04 - Educaci6 de qualitat

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

ALl. Practica de laboratori: Creacié d'un guié audiovisual i un curtmetratge 30%

A2. Practica de laboratori: Disseny d'un joc narratiu 30%

A3. Examen final 40%

Nota final = A10,3+ A20,3+ A30,4

Consideracions:

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

Les faltes d’ortografia, les incorreccions en la redacci6 i els problemes formals i técnics especifics de I'assignatura es penalitzaran amb 0,10 punts,
fins un maxim de 4 punts, en totes les activitats i proves avaluables. En el cas de I'examen final ordinari i de recuperacié la reduccié maxima sera de
2 punts.

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

Recuperacio:

La recuperacio es fara amb un examen de recuperaci6 que tindra el mateix format i continguts que I'examen de I'activitat 3.

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 3. Per tant, es tindra en compte la ponderacié de la resta d'activitats per
a obtenir la nota final de la recuperaci6.

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

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

Qualsevol forma de frau academic sera sancionada d’acord amb la normativa d'avaluacié del centre. En cas que es detectin indicis de frau, inclos I'Gs indegut
d’eines d'intel-ligéncia artificial generativa, el professorat de I'assignatura podra convocar I'estudiant a una entrevista individual amb I'objectiu de verificar-ne
I'autoria. En aquest sentit, a l'assignatura de Narrativa no s'admet I'is d'intel-ligéncia artificial en cap de les seves activitats.
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