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Informaci6 general de l'assignatura

NARRATIVA INTERACTIVA
1R Q(SEMESTRE) AVALUACIO CONTINUADA

Caracter

Grau/Master Curs Caracter Modalitat

Grau en Comunicacio6 i Periodisme
Audiovisuals

Nombre de crédits 6
assignatura (ECTS)

3 OPTATIVA | Presencial

Tipus d'activitat, credits .
i grups Tipus PRAULA TEORIA
d'activitat
Nom‘br_e de 3 3
credits
Nombre de ] 1
grups

GOMEZ MORALES, BEATRIZ MARIA
FILOLOGIA | COMUNICACIO

Distribucio carrega Hores presencials (HP): 60

docent entre la classe Hores de treball autonom (HTA): 90
presencial i el treball Total: 150 hores

autonom de I'estudiant

Informacié important Consulteu aguest enllag per a més informacio.
sobre tractament de
dades

Idioma/es d'imparticio [eZiEIEN

Distribucio de credits 1 credit equival a 25 hores de treball de I'estudiant. Total: 150 hores (6 credits).


https://unidisc.csuc.cat/index.php/s/6YmWjHtUWcryan1
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Credits
Adreca electronica professor/a impartits
(s/es) pel

professorat

Professor/a (s/es) Horari de tutoria/lloc

Dilluns i dimarts (confirmar hora
beatriz.gomez@udl.cat 6 per correu electronic). Despatx
2.31.

GOMEZ MORALES, BEATRIZ
MARIA

Objectius academics de l'assignatura

a. Introduir 'alumnat a les formes narratives propies dels mitjans digitals i interactius.
b. Establir les semblances i diferencies entre la narrativa classica i la narrativa interactiva.
c. Dotar I'alumnat de les diferents eines i estructures per a la construccio de narratives interactives.

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

e. Introduir 'alumnat als principis de la creacié d’un gui6 interactiu i dotar-lo de les eines necessaries per a la seva
elaboracio.

Competencies
Basiques

CB2. Aplicar el seus coneixements al seu treball o vocacié d’'una forma professional i posseir les competéncies
que solen demostrar-se per mitja de I'elaboracié i defensa d’arguments i la resolucié de problemes dins de la seva
area d’estudi.

Generals

CG2. Desenvolupar la capacitat d’organitzacio i planificacié.

CG83. Aplicar els coneixements tedrics a l'activitat practica.

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

Especifiques

CE10.ldentificar les tradicions contemporanies en la creacio de discursos informatius i no informatius.

CE183. Identificar i aplicar els fonaments tedrics i practics de la comunicacié audiovisual i de la comunicaci6 en
internet.

CE14. Identificar i aplicar les ldgiques i habilitats narratives i expositives especifiques dels continguts audiovisuals
i interactius de caracter informatiu i no informatiu.

CE15. Desenvolupar la capacitat creativa en la realitzaci6é audiovisual, multimedia i interactiva dels diferents
géneres.

Transversals

CT4. Adquirir coneixements basics d’'emprenedoria i dels entorns professionals.

Continguts fonamentals de l'assignatura
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. Introduccié al concepte dlinteractivitat, trets i caracteristiques.

—_

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

3. Arquitectura interactiva: estructures narratives possibles per a un text interactiu i géneres més adients.
4. La narrativa interactiva: possibilitats i caracteristiques.

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

6. Focalitzacié i punt de vista.

7. Espais.

8. Temps.

9. Personatges. Avatar i representacio del jugador.

10. Procés de creaci6 de un text interactiu: estructura del guié interactiu.

Eixos metodologics de l'assignatura

Classes magistrals. Exposicié dels continguts de I'assignatura de forma oral per part d la professora.
Col-loquis. Activitats d'intercanvi d'opinions entre I'alumnat sota la direccié de la professora.

Conferencies. Exposicié publica sobre un tema duta a terme per una persona experta.

Treball en grup. Activitat d'aprenentatge que s'ha de fer mitjancant la col-laboraci6 entre els membres d'un grup.

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

Simulacio. 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.

Practiques. Permeten aplicar i configurar, a nivell practic, la teoria d'un ambit de coneixement en un context
concret.

.. . Hores destinades a
Activitats formatives . )
I’activitat formativa
Classe magistral presencial 37,5
Esdeveniments cientifics i/o
. — . : 6,5
Activitats dirigides divulgatius
Seminaris, debats, 65
presentacions/exposicions ’
Treballs (seguiment) 25
Debats i forums de discussié o5
Activitats supervisades guiats ’
Atenci6 personalitzada o5
(tutories) ’
Activitats autonomes Treballs i estudi 90
Activitats avaluatives Activitats avaluatives 2
TOTAL 150
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Pla de desenvolupament de I'assignatura

Proarama Cronograma
9 15 setmanes: 30 sessions

Bloc |
1. Introducci6 al concepte d’interactivitat, trets i
caracteristiques. 6 sessions
2. Interactivitat i narracio: relacions, avantatges i
desavantatges.
Bloc i

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

4. La narrativa interactiva: possibilitats i
caracteristiques.

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

6. Focalitzacié i punt de vista.

7. Espais.

8. Temps.

9. Personatges. Avatar i representacio del jugador.

20 sessions

Bloc lll
10. Procés de creacié de un text interactiu: estructura 4 sessions
del guio6 interactiu.

Sistema d'avaluacio
L'assignatura consta de les seglents proves d'avaluacio:

PROVES ESCRITES (40%). Aquest apartat inclou dues proves de seguiment del temari, Parcial | i Parcial Il,
amb un valor d’'un 20% cadascuna. La prova Parcial | esta programada pel dia 31 d’octubre de 2023 i la prova
Parcial Il, pel dia 9 de gener de 2024, tot seguint el calendari d’'examens de la Facultat de Lletres. Totes dues
proves parcials son recuperables.

SEGUIMENT TREBALL (20%). Inclou dues entregues parcials del treball final de I'assignatura. PER DETALLS
SOBRE EL CONTINGUT, DATES | FORMAT DE LES ENTREGUES PARCIALS, REVISAR LA CARPETA
“AVALUACIO”, INCLOSA A L'APARTAT “RECURSOS” DEL CAMPUS VIRTUAL. Aquest apartat de I'avaluacié
no és recuperable.

TREBALL FINAL (30%). Inclou I'entrega final del treball de 'assignatura, que s'haura de lliurar a I'lGiltima sessi6 de
classe (19 de desembre de 2023). PER MES DETALLS SOBRE EL CONTINGUT | FORMAT D'AQUESTA
ENTREGA, REVISAR LA CARPETA “AVALUACIO”, INCLOSA A LAPARTAT “RECURSOS” DEL CAMPUS
VIRTUAL. Aquest apartat de I'avaluacio és recuperable.

ASSISTENCIA | PARTICIPACIO (10%). Inclou I'assisténcia a classes magistrals, intervencions i activitats a
classe. L'assisténcia a classes és obligatoria i sera controlada a l'inici de cada sessio i/o mitjangant la realitzacio
d’'activitats d’avaluacié durant la sessi6. Aquest apartat de I'avaluacié no és recuperable.

ES NECESSARI APROVAR LES PROVES ESCRITES (PER MITJANA) | EL TREBALL FINAL PER SUPERAR
L’ASSIGNATURA.

Les darreres setmanes del curs es destinaran a activitats de revaluaci6. L'alumne o I'alumna haura de recuperar
cadascun dels apartats que hagi suspés, ja siguin les proves escrites (40%) i/o el treball final (30%). La data de
realitzacié de les proves escrites de recuperacio, aixi com d’'una nova entrega final del treball, sera el 2 de febrer
de 2024, tal com estableix el calendari d’examens de la Facultat de Lletres.
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En cas de frau academic o copia espontania, s'aplicara el que estableix la Normativa de I'avaluaci6 i la qualificacio
de la docéncia en els graus i masters de la UdL.

L’estudiant o I'estudianta que es vulgui acollir a I'avaluacié alternativa haura de presentar un contracte de treball o
justificar, mitjangant un escrit dirigit a la degana, les raons que li impossibiliten fer 'avaluacié continua en un
termini de cinc (5) dies des del comengament del quadrimestre. Per més informacid, envieu un correu electronic a
lletres.secretariacentre@udl.cat o adreceu-vos a la Secretaria Académica de la Facultat de Lletres. L’avaluacié
alternativa consistira en una unica prova relativa a tot el contingut de I’assignatura (9 de gener de 2024).
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