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Informació general de l'assignatura

Denominació NARRATIVA INTERACTIVA

Codi 101990

Semestre d'impartició 1R Q(SEMESTRE) AVALUACIÓ CONTINUADA

Caràcter Grau/Màster Curs Caràcter Modalitat

Grau en Comunicació i Periodisme
Audiovisuals

3 OPTATIVA Presencial

Nombre de crèdits
ECTS

6

Grups 1GG

Crèdits teòrics 0

Crèdits pràctics 0

Coordinació GÓMEZ MORALES, BEATRIZ MARIA

Departament/s FILOLOGIA CATALANA I COMUNICACIÓ

Informació important
sobre tractament de
dades

Consulteu aquest enllaç per a més informació.
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Professor/a (s/es)
Adreça electrònica 
professor/a (s/es)

Crèdits
impartits
pel
professorat

Horari de tutoria/lloc

GÓMEZ MORALES, BEATRIZ
MARIA

beatrizgomez@filcat.udl.cat 6

Objectius acadèmics de l'assignatura

a. Introduir l’alumne a les formes narratives pròpies dels mitjans digitals i interactius.

b. Establir les semblances i diferencies entre la narrativa clàssica i la narrativa interactiva.

c. Dotar l’alumne de les diferents eines i estructures per a la construcció de narratives interactives.

d. Identificar les particularitats de les diferents instancies narratives clàssiques (personatges, temps, espai,
narrador, etc.) a la narrativa interactiva, principalment al videojoc.

e. Introduir l’alumne als principis de la creació d’un guió interactiu i dotar-lo de les eines necessàries per a la seva
elaboració.

Competències

Bàsiques

CB2. Aplicar el seus coneixements al seu treball o vocació d’una forma professional i posseir les competències
que solen demostrar-se per mitjà de l’elaboració i defensa d’arguments i la resolució de problemes dins de la seva
àrea d’estudi.

Generals

CG2. Desenvolupar la capacitat d’organització i planificació.

CG3. Aplicar els coneixements teòrics a l'activitat pràctica.

CG6. Desenvolupar la creativitat, la innovació i la competitivitat.

Específiques

CE10.Identificar les tradicions contemporànies en la creació de discursos informatius i no informatius.

CE13. Identificar i aplicar els fonaments teòrics i pràctics de la comunicació audiovisual i de la comunicació en
internet.

CE14. Identificar i aplicar les lògiques i habilitats narratives i expositives específiques dels continguts audiovisuals
i interactius de caràcter informatiu i no informatiu.

CE15. Desenvolupar la capacitat creativa en la realització audiovisual, multimèdia i interactiva dels diferents
gèneres.

Continguts fonamentals de l'assignatura

1. Introducció al concepte d'interactivitat, trets i característiques.

2. Interactivitat i narració: relacions, avantatges i desavantatges.

NARRATIVA INTERACTIVA 2017-18



3. Arquitectura interactiva: estructures narratives possibles per a un text interactiu i gèneres més adients.

4. La narrativa al videojoc: possibilitats i característiques.

5. Narrador i altres existents relators a la narrativa interactiva i el videojoc.

6. Focalització i punt de vista.

7. Espais.

8. Temps.

9. Personatges. Avatar i representació del jugador. 

10. Procés de creació de un text interactiu: estructura del guió interactiu.

Eixos metodològics de l'assignatura

Classes magistrals. Exposició dels continguts de l'assignatura de forma oral per part d la professora.

Col·loquis. Activitats d'intercanvi d'opinions entre l'alumnat sota la direcció de la professora.

Conferències. Exposició pública sobre un tema duta a terme per una persona experta.

Treball en grup. Activitat d'aprenentatge que s'ha de fer mitjançant la col·laboració entre els membres d'un grup.

Estudi de casos. Métode utilitzat per estudiar un individu, una institució, un problema, etc. de manera contextual i
detallada.

Simulació. Activitat en que, davant un cas o un problema, cada estudiant o cada grup té assignat un rol o paper
segons el qual ha d'intervenir en el desenvolupament de la situacio.

Pràctiques. Permeten aplicar i configurar, a nivell pràctic, la teoria d'un àmbit de coneixement en un context
concret. 

Sistema d'avaluació

Examen escrit (40%).

Treballs (40%).

Assistència (20%): inclou l’assistència a classes magistrals, intervencions i activitats a classe.
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