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METODOLOGIES DOCENTS

- Método expositivo
- Clase participativa
- Estudio de casos

- Trabajo autéonomo

OBJECTIUS D'APRENENTATGE DE L'ASSIGNATURA

- Identificar els elements de la narracié interactiva en els videojocs.

- Implementar les mecaniques, les regles, I'estructura i nivells, el guid i el concepte artistic d'un videojoc o procés ludificat, seguint els

criteris de jugabilitat i balanceig per a oferir la millor experiéncia d'usuari possible.

- Col-laborar eficagment i responsablement com a membre o lider d'un equip, en contextos interdisciplinaris o no, considerant els

recursos disponibles.

- Concebre la teoria narrativa tradicional en el marc de I'audiovisual i la seva connexié amb els videojocs.

HORES TOTALS DE DEDICACIO DE L'ESTUDIANTAT

Tipus Hores Percentatge
Hores grup gran 18,0 12.00

Hores grup mitja 30,0 20.00

Hores activitats dirigides 12,0 8.00

Hores aprenentatge autonom 90,0 60.00

Dedicacio total: 150 h

Data: 22/10/2025

Pagina: 1/ 4



UNIVERSITAT POLITECNICA
DE CATALUNYA

BARCELOMNATECH

CONTINGUTS

1. Narrativa audiovisual

Descripcio:

1. La narracid i la dramaturgia

2. Mecanismes fonamentals, estructurals i locals de la ficcid
3. El viatge de I'heroi

4, Els generes

Dedicacié: 75h
Grup gran/Teoria: 30h
Aprenentatge autonom: 45h

2. Llenguatge audiovisual

Descripcio:

1. Treball sobre textos de Robert McKee i Xavi Pérez i Jordi Ballo

2. Analisi sobre qiiestions de posada en escena: color, planificacié, musica, enquadraments i temps
3. Introduccio teorica i practica al muntatge

4. Projecte final

Dedicaci6: 105h
Grup gran/Teoria: 30h
Aprenentatge autonom: 75h

ACTIVITATS

Practica PO1: Practica creativa 1

Descripcio:
Practica d’analisi narrativa estructural en grup.

Dedicacié: 15h
Aprenentatge autonom: 15h

Practica P02: Practica creativa 2

Descripcio:
Practica d’analisi narrativa estructural individual.

Dedicacié: 15h
Aprenentatge autonom: 15h

Practica P03: Creacio d’un teaser

Descripcio:

Muntatge d’un teaser per al seu projecte de videojoc utilitzant el programa Adobe Premiere.
Dedicacio: 5h

Activitats dirigides: 5h
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Practica P04: Presentacio d’'un Game Design Document

Descripcio:
Creacié d’'un Game Design Document que vengui el projecte de videojoc narratiu que haurem desenvolupat al llarg del trimestre.

Dedicacié: 30h
Aprenentatge autonom: 10h
Activitats dirigides: 20h

SISTEMA DE QUALIFICACIO

- No hi haura examen parcial, només un examen final teoric-practic amb una ponderacié del 30% de I'assignatura.
- Les dues practiques a l'aula tindran una ponderacio total del 20% de I'assignatura.

- Una tercera practica amb Premiere es valorara amb el del 10% de I'assignatura.

- La presentacié d’'un Game Design Document es ponderara amb el 30% de la nota de I'assignatura.

- Es valorara la "Participacid i actitud d'aprenentatge" amb una ponderacio del 10% de I'assignatura.

Els alumnes que participin en I'avaluacioé continuada i no superin aquesta assignatura, podran presentar-se a la prova de reavaluacié
en qué es reavaluara el contingut teoric (examen final).

Les accions irregulars que poden conduir a una variacié significativa de la qualificacié d’'un o més estudiants constitueixen una
realitzacié fraudulenta d’un acte d’avaluacié. Aquesta accié comporta la qualificacid descriptiva de suspens i numérica de 0 de |'acte

d’avaluacio ordinaria global de I'assignatura, sense dret a reavaluacio.

Si els docents tenen indicis de la utilitzacié d’eines d'IA no permeses en les proves d’avaluacid, podran convocar els estudiants
implicats a una prova oral o a una reunié per verificar-ne I'autoria.

NORMES PER A LA REALITZACIO DE LES PROVES.

- Les activitats, un cop finalitzades, s'han de lliurar al Campus Virtual en el lliurament corresponent i en la data corresponent.
- Els estudiants dedicaran temps de treball autonom (fora d'hores de classe), per a acomplir aquestes activitats.

- L'avaluacio de les activitats no implica solament la resolucié d'aquestes, sind també la presentacié que es faci dels resultats (quan
I'estudiant o el grup sigui requerit per a aixo durant les classes).

- Els documents hauran de completar-se seguint les instruccions que en ells es donen, especialment pel que fa als nhoms d'arxiu i
I'estructura del contingut. La correcta gestié de la documentacié aportada és un aspecte relacionat amb les competéncies a adquirir i
és, per tant, objecte d'avaluacio.
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