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Guía docente
804236 - NAV - Narrativa Audiovisual

Última modificación: 07/02/2025
Unidad responsable: Centro de la Imagen y la Tecnología Multimedia
Unidad que imparte: 804 - CITM - Centro de la Imagen y la Tecnología Multimedia.

Titulación: GRADO EN DISEÑO Y DESARROLLO DE VIDEOJUEGOS (Plan 2014). (Asignatura obligatoria).

Curso: 2024 Créditos ECTS: 6.0 Idiomas: Catalán, Inglés

PROFESORADO

Profesorado responsable: Borrull Zapata, Mariona

Otros: Borrull Zapata, Mariona
Rissech Roig, Daniel

COMPETENCIAS DE LA TITULACIÓN A LAS QUE CONTRIBUYE LA ASIGNATURA

Específicas:
CEVJ 1. Diseñar las mecánicas, las reglas, la estructura, el guión y el concepto artístico de un videojuego, maximizando la inmersión y
los criterios de jugabilidad y balanceo para ofrecer la mejor experiencia de usuario posible.
CEVJ 2. Representar de forma esquemática y visual conceptos, ideas y/o datos complejos a partir de habilidades personales y
referencias externas, con el objetivo de transmitir atractivo, originalidad y creatividad.

Transversales:
CT4. USO SOLVENTE DE LOS RECURSOS DE INFORMACIÓN: Gestionar la adquisición, la estructuración, el análisis y la visualización
de datos e información en el ámbito de especialidad, y valorar de forma crítica los resultados de dicha gestión.

07 AAT. APRENDIZAJE AUTÓNOMO: Detectar deficiencias en el propio conocimiento y superarlas mediante la reflexión crítica y la
elección de la mejor actuación para ampliar este conocimiento.
04 COE. COMUNICACIÓN EFICAZ ORAL Y ESCRITA: Comunicarse de forma oral y escrita con otras personas sobre los resultados del
aprendizaje,  de la  elaboración del  pensamiento y de la  toma de decisiones;  participar  en debates sobre temas de la  propia
especialidad.

METODOLOGÍAS DOCENTES

- Método expositivo
- Clase participativa
- Estudio de casos
- Trabajo autónomo

OBJETIVOS DE APRENDIZAJE DE LA ASIGNATURA

- Concebir la teoría narrativa tradicional en el marco del audiovisual y su conexión con los videojuegos.
-  Identificar  los  principales  elementos  del  relato  y  de  la  ficción  audiovisual,  desencadenando  los  mismos  y  mecanismos  de
representación del espacio tiempo.
- Desarrollar la capacidad crítica y reflexiva para con la narrativa en los medios audiovisuales.
- Analizar correctamente productos audiovisuales narrativos, sean de estructura clásica o contemporánea.
- Comprender la evolución de los modelos y estructuras narrativas hegemónicas en el contexto audiovisual y del videojuego.
- Conocer los principales conceptos que vinculan a la narrativa con el videojuego.
- Capacitar al alumno en el uso de la interactividad como herramienta de expresión narrativa.
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HORAS TOTALES DE DEDICACIÓN DEL ESTUDIANTADO

Tipo Horas Porcentaje

Horas grupo mediano 30,0 20.00

Horas aprendizaje autónomo 90,0 60.00

Horas actividades dirigidas 12,0 8.00

Horas grupo grande 18,0 12.00

Dedicación total: 150 h

CONTENIDOS

1. Narrativa audiovisual

Descripción:
1. La narración y la dramaturgia
2. Mecanismos fundamentales, estructurales y locales de la ficción
3. El viaje del héroe
4. Los géneros

Dedicación: 75h
Grupo grande/Teoría: 30h
Aprendizaje autónomo: 45h

2. Lenguaje audiovisual

Descripción:
1. Trabajo sobre textos de Robert McKee y Xavi Pérez y Jordi Balló
2. Análisis de cuestiones escénicas: color, planificación, música, encuadre y tiempo
3. Introducción teórica y práctica al montaje
4. Proyecto final

Dedicación: 105h
Grupo grande/Teoría: 30h
Aprendizaje autónomo: 75h

ACTIVIDADES

Práctica P01: Práctica creativa 1

Descripción:
Práctica de análisis narrativo estructural en grupo.

Dedicación: 15h
Aprendizaje autónomo: 15h
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Práctica P02: Práctica creativa 2

Descripción:
Práctica de análisis narrativo estructural individual.

Dedicación: 15h
Aprendizaje autónomo: 15h

Práctica P03: Creación de un teaser

Descripción:
Montaje de un teaser para su proyecto de videojuego utilizando el programa Adobe Premiere.

Dedicación: 5h
Actividades dirigidas: 5h

Práctica P04: Presentación de un Game Design Document

Descripción:
Creación de un Game Design Document que venda el proyecto de videojuego narrativo que habremos desarrollado a lo largo del
trimestre.

Dedicación: 30h
Aprendizaje autónomo: 10h
Actividades dirigidas: 20h

SISTEMA DE CALIFICACIÓN

- No habrá examen parcial, solo un examen final teórico-práctico con una ponderación del 20% de la asignatura.

- Las dos prácticas en el aula tendrán una ponderación total del 20% de la asignatura.

- Una tercera práctica con Premiere se valorará con el del 15% de la asignatura.

- La presentación de un Game Design Document se ponderará con el 35% de la nota de la asignatura.

- Se valorará la "Participación y actitud de aprendizaje" con una ponderación del 10% de la asignatura.

Los  alumnos  que  participen  en  la  evaluación  continuada  y  no  superen  esta  asignatura,  podrán  presentarse  a  la  prueba  de
reevaluación en que se reevaluará el contenido teórico (examen final).

Las acciones irregulares que puedan llevar a una variación significativa de la calificación de uno o más estudiantes constituyen una
realización fraudulenta de un acto de evaluación. Esta acción comporta la calificación descriptiva de suspenso y numérica de 0 del
acto de evaluación ordinario global de la asignatura, sin derecho a reevaluación.

Si los docentes tienen indicios de la utilización de herramientas de IA no permitidas en las pruebas de evaluación, podrán convocar a
los estudiantes implicados a una prueba oral o a una reunión para verificar la autoría.
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NORMAS PARA LA REALIZACIÓN DE LAS PRUEBAS.

-  Las  actividades,  una vez  finalizadas,  deben entregarse  en el  Campus Virtual  en  la  entrega correspondiente  y  en  la  fecha
correspondiente.

- Los estudiantes dedicarán tiempo de trabajo autónomo (fuera de horas de clase), para realizar estas actividades.

- La evaluación de las actividades no implica solamente la resolución de las mismas, sino también la presentación que se haga de los
resultados (cuando el estudiante o el grupo sea requerido para ello durante las clases).

- Los documentos deberán completarse siguiendo las instrucciones que en ellos se dan, especialmente por lo que se refiere a los
nombres de archivo y la estructura del contenido. La correcta gestión de la documentación aportada es un aspecto relacionado con las
competencias a adquirir y es, por lo tanto, objeto de evaluación.
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