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Llengües de docència

Català

Els materials podran proporcionar-se tant en català com en castellà o anglès.

Presentació de l'assignatura

L'assignatura de Narrativa realitza una aproximació holística (literatura, cinema i joc) al fenomen d'explicar, viure i jugar històries en el marc de la matèria de 
Disseny i Creació de Jocs. D'aquesta manera, resulta clau entendre no només els elements formals de la tradició narratològica (personatges, trames, 
temporalitat i espai) sinó també els debats contemporanis que es plantegen des de les actuals posicions ludològiques. A més a més, l’assignatura té un fort 
vincle amb el marc cultural i social del videojoc, generant així una lectura text/context que pren en consideració tant la funció cultural del mitjà com la seva 
capacitat per a presentar nous imaginaris. Aquesta aproximació teòrica es complementa amb la realització de diferents pràctiques, totes elles orientades a la 
creació conceptual d’un petit joc de marcat caràcter narratiu.

Competències/Resultats d'aprenentatge

Específica

V2. Dissenyar les mecàniques, regles, estructura i narrativa de videojocs seguint els criteris de jugabilitat i balanceig per oferir la millor experiència 
de joc possible.

V5. Escriure les especificacions d'un joc i comunicar-les eficaçment a l'equip d'artistes i desenvolupadors i d'altres membres involucrats en la creació 
i desenvolupament del joc.

No definides

Continguts

1. Conceptes preliminars.

1.1. Narració vs. Ficció. Relat vs. Món. El concepte de món possible i món ludoficcional.

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

 

2. La ludoficció en el marc de l'oci digital.

mailto:aplanells@tecnocampus.cat


2.1. Història, successos i estructures narratives.

2.1.1 L'acció com a motor narratiu.

2.1.2 Trames, conflicte i objectius.

2.1.3 La relació de les trames amb les regles.

2.1.4 Estructures narratives: dels models clàssics als storylets.

2.1.5 De la Narrativa Ambiental a la Narrativa Indexical.

2.2. Els existents: El personatge i l'espai

2.2.1 Concepte de personatge interactiu

2.2.2 Identificació i control de l'usuari

2.2.3 Configuració i arc de transformació

2.2.4 Caracterització emocional, psicològica i accions

2.2.5. Les tipologies de l'espai i la construcció dels eixos.

 

3. Disseny Narratiu (I): quests, diàlegs 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 diàlegs lineals i no lineals.

3.4. El disseny de puzles narratius.

3.5. Cas d'estudi.

 

4. Disseny Narratiu (II): La posada en escena i la creació de cinemàtiques.

4.1. La composició i el quadre.

4.2. Tipologies de plans i moviments de càmera.

4.3. El fora de camp i el pla pictòric.

 

5. Narratologia Audiovisual i Interactiva (I): dimensió formal

5.1. El temps: duració, ordre i freqüència.

5.2. La veu: el narrador.

5.3. La ruptura: Metalepsis.

 

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

6.1. Del mitema al motiu narratiu i la vertebració 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 fundació de la pàtria

6.4. Els arguments del poder: la venjança, la resistència i l'exercici de l'autoritat

6.5. Els arguments de l'amor, la familia i la pèrdua

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

Objectius de Desenvolupament Sostenible

No definides

Activitats i Sistema d'avaluació

La nota de cada alumne es calcularà seguint els següents percentatges:

A1. Pràctica de laboratori: Creació d'un guió audiovisual i un curtmetratge  30%



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

A3. Examen final 40%

Nota final = A1 0,3 + A2 0,3 +  A3 0,4 

Consideracions:

Cal obtenir una nota superior a 5 a l’examen final per a aprovar l’assignatura.
Les faltes d’ortografia, les incorreccions en la redacció i els problemes formals i tècnics específics de l’assignatura es penalitzaran amb 0,10 punts, 
fins un màxim de 4 punts, en totes les activitats i proves avaluables. En el cas de l’examen final ordinari i de recuperació la reducció màxima serà de 
2 punts.
Una activitat no entregada o lliurada amb retard i sense justificació (citació judicial o assumpte mèdic) compta com un 0.

Recuperació:

La recuperació es farà amb un examen de recuperació que tindrà el mateix format i continguts que l'examen de l'activitat 3.
Cal obtenir una nota superior a 5 a l’examen final de recuperació per a aprovar l’assignatura.
La nota de l’examen de recuperació s’aplicarà només a la nota de l’activitat 3. Per tant, es tindrà en compte la ponderació de la resta d'activitats per 
a obtenir la nota final de la recuperació.
No s'admetrà el lliurament de la resta d'activitats per a ser re-avaluades en el marc de la recuperació.
En cas de superar la recuperació, la nota final màxima que es pot obtenir en el total de l'assignatura és 8.

Qualsevol forma de frau acadèmic serà sancionada d’acord amb la normativa d’avaluació del centre. En cas que es detectin indicis de frau, inclòs l’ús indegut 
d’eines d’intel·ligència artificial generativa, el professorat de l’assignatura podrà convocar l’estudiant a una entrevista individual amb l’objectiu de verificar-ne 
l’autoria. En aquest sentit, a l'assignatura de Narrativa no s'admet l'ús d'intel·ligència artificial en cap de les seves activitats.
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