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Prerequisits

No hi ha prerequisits per a cursar I'assignatura, pero es valorara la curiositat de I'alumnat pel mon de la ficcio i
la narrativa, aixi com pels videojocs.

Objectius

Coneixer el concepte de génere a la ficcio.

Estudi dels géneres a documents de ficcié previs al videojoc.

Coneixer els elements basics d'un videojoc.

Coneixer els conceptes basics dels videojocs pel que fa a genere.

Identificar les caracteristiques detallades dels videojocs com a artefacte cultural.
Analitzar les caracteristiques genériques d'un videojoc.
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Competencies

® Actuar amb responsabilitat ética i amb respecte pels drets i deures fonamentals, la diversitat i els valors
democratics.

® Actuar en I'ambit de coneixement propi avaluant les desigualtats per ra6 de sexe/génere.

® Actuar en I'ambit de coneixement propi valorant I'impacte social, economic i mediambiental.

® Cercar, seleccionar i jerarquitzar qualsevol tipus de font i document util per a I'elaboracié de missatges,
treballs académics, exposicions, etc.



® Concebre, crear, animar i integrar espais, personatges i objectes virtuals i de realitat augmentada.

® Diferenciar i aplicar les principals teories, elaboracions conceptuals i enfocaments reguladors de la
comunicacio interactiva.

® Gestionar el temps de manera adequada i ser capag de planificar tasques a curt, mitja i llarg terminis.

® Integrar coneixements de disseny, llenguatge i técnica fotografica i audiovisual per donar sentit a
diferents tipus de contingut.

® Introduir canvis en els métodes i els processos de I'ambit de coneixement per donar respostes
innovadores a les necessitats i demandes de la societat.

® Que els estudiants puguin transmetre informacioé, idees, problemes i solucions a un public tant
especialitzat com no especialitzat.

® Que els estudiants sapiguen aplicar els coneixements propis a la seva feina o vocacié d'una manera
professional i tinguin les competéncies que se solen demostrar per mitja de I'elaboracié i la defensa
d'arguments i la resolucié de problemes dins de la seva area d'estudi.

Resultats d'aprenentatge
1. Analitzar les desigualtats per raé de sexe/génere i els biaixos de génere en I'ambit de coneixement

propi.
2. Analitzar una situacié i identificar-ne els punts de millora.

3. Aplicar i adaptar els coneixements previs sobre el llenguatge de la fotografia i els seus conceptes a la
composicié i creacio de sentit al mon virtual dels videojocs.

4. Comunicar fent un Us no sexista ni discriminatori del llenguatge.

5. Contrastar i verificar la veracitat de les informacions aplicant criteris de valoracio.

6. Diferenciar alld substancial d'allo rellevant en tots els tipus de documents de I'assignatura.

7. Dominar les técniques i els recursos narratius per crear histories adaptades als mons virtuals i
inscriure-les en un génere concret.

8. Exposar per escrit i oralment la sintesi de les analisis realitzades.

9. Identificar les implicacions socials, economiques i mediambientals de les activitats

academicoprofessionals de I'ambit de coneixement propi.

10. Identificar situacions que necessiten un canvi o millora.

11. Planificar i executar treballs narratius.

12. Ponderar els riscos i les oportunitats de les propostes de millora tant propies com alienes.

13. Presentar els treballs de I'assignatura en els terminis previstos i mostrar-ne la planificacio individual o
grupal aplicada.

14. Proposar nous metodes o solucions alternatives fonamentades.

15. Proposar projectes i accions que estiguin d'acord amb els principis de responsabilitat ética i de respecte
pels drets humans i els drets fonamentals, la diversitat i els valors democratics.

16. Proposar projectes i accions que incorporin la perspectiva de génere.

17. Proposar projectes i accions viables que potenciin els beneficis socials, econdomics i mediambientals.

18. Reconeéixer la divisio de les teories narratives per generes en els nous mitjans de lleure virtual.

19. Valorar com els estereotips i els rols de génere incideixen en I'exercici professional.

Continguts

1. Qué és el génere?

2. Els géneres a ficcions previes al videojoc.
3. Qué és un videojoc?

4. El concepte del génere al videojoc.

5. Referents historics als géneres del videojoc.

6. El génere als videojocs en I'actualitat.



7. Que pot passar al futur amb el génere?

Activitats formatives i Metodologia

Titol Hores ECTS Resultats d'aprenentatge

Tipus: Dirigides

Seminaris 30 1,2 1,3,4,5,6,7,8,11,13, 14, 15, 16, 17, 18, 19
Teoria 33 1,32 1,2,4,5,6,7,10, 16, 18, 19

Tipus: Supervisades

Treball activitats d'avaluacié 20 0,8 1,3,4,5,7,8,10, 11,12, 13, 14, 15, 16, 18, 19
Tipus: Autdonomes

Lecturas y trabajos 24 0,96 1,2,7,10,11,13,15,17, 18, 19

La metodologia de I'assignatura es basa en:

1. Les sessions teoriques estaran dedicades a presentar i discutir els conceptes teorics.

2. Les classes practiques estaran destinades a presentar casos d'analisi i defensar les idees plantejades.

3. Les tutories estaran destinades a orientar als estudiants en la seva analisi en termes de génere.

L'analisi de les propostes es portara a terme principalment amb I'analisi de documents audiovisuals tant del
mon del videojoc com de mitjans previs.

A més, I'alumnat haura de sintetitzar aquests coneixements realitzant una proposta de videojoc.

Nota: es reservaran 15 minuts d'una classe, dins del calendari establert pel centre/titulacio, perqué els
alumnes completin les enquestes d'avaluacié de I'actuacié del professorat i d'avaluacié de I'assignatura.

Avaluacio6

Activitats d'avaluacio continuada

Titol Pes Hores ECTS Resultats d'aprenentatge

[A] Elaboracio de la idea d'un videojoc 40 18 0,72 1,2,3,4,5,6,7,8,9,10, 11,12, 13, 14, 15, 17, 18
[B] Estudi de cas 30 13 0,52 1,2,3,4,5,6,7,8,10, 11,13, 15, 16, 18, 19

[C] Activitats i debats a I'aula 20 8 0,32 1,2,4,5,6,7,8, 10, 15, 16, 18, 19

[D] Participacié a l'aula 10 4 0,16 1,2,4,5,6,8,9,10, 15, 16, 18, 19




Avaluacio Continua

[A] -Elaboracié de la idea de videojoc: representa el 40% de la nota global de I'assignatura, on s'ha de reflectir
I'adquisicio dels diferents conceptes tractats a I'aula. Activitat en grup.

[B] -Estudi de cas: representa el 30% de la nota global, al qual s'ha d'analitzar 3 obres de ficcid, una d'elles un
videojoc. Activitat individual.

[C] -Activitats i debats a I'aula: representa el 20% de la nota de I'assignatura. Activitats que es portaran a
terme a l'aula. Activitat individual.

[D] -Participacié en l'aula: 5% de la nota en participacié directa i 5% en activitats de ludificacio.

Aquesta assignatura ofereix la possibilitat d'avaluacié Unica. Les condicions per ser avaluats i avaluades amb
aquesta modalitat s'explicaran el primer dia de classe.

Avaluacio Unica

Examen tedric: 30%. El qual ha de reflectir els continguts estudiats al llarg de I'assignatura.
Estudi d'antecedents: 20%. Estudi de cas de diferents ficcions anteriors al videojoc.

Analisi d'un videojoc: 20%. Analisi detallada d'una obra de ficcié dins del sector videojocs.
Creacio d'una proposta de videojoc: 30%. Idea i desenvolupament inicial d'un videojoc.
Re-Avaluacio:

a) Segons normativa per poder participar en el procés de recuperacio, I'alumnat ha d'haver estat préviament
avaluat almenys 2/3 del total d'activitats avaluables de I'assignatura.

b) Només es pot recuperar la prova de teoria si I'alumne/a ha obtingut una nota inferior a 4,9. La prova de
recuperacio consistira en una prova escrita d'avaluacié de coneixements tedrics.

c) La nota obtinguda en la resolucio de les activitats 2, 3 i 4 formara part de la mitjana ponderada de la nota
final. Només en cas de suspendre aquesta prova i si I'alumne aixi ho considera podra optar a recuperar-laamb
una prova de la mateixa indole.

d) Les activitats 2, 3 i 4 no sén recuperables i la nota obtinguda en cada treball (ja estigui superat o no)
formara part de la mitjana ponderada de la nota final.

En cas que l'estudiant realitzi qualsevol irregularitat que pugui conduir a una variacié significativa de la
qualificacié d'un acte d'avaluacio, es qualificara amb 0 aquest acte d'avaluacié, amb independéncia del procés
disciplinari que s'hi pugui instruir. En cas que es produeixin diverses irregularitats en els actes d'avaluacié
d'una mateixa assignatura, la qualificaci6 final d'aquesta assignatura sera 0.

Per a aquesta assignatura, es permet I'Us de tecnologies d'Intelligéncia Artificial (IA) exclusivament en les
activitats que el professor consideri. L'alumnat haura d'identificar clarament quines parts han estat generades
amb aquesta tecnologia, especificar les eines emprades i incloure una reflexié critica sobre com aquestes han
influit en el procés i el resultat final de I'activitat. La no transparéncia de I'is de la IA en aquesta activitat
avaluable es considerara falta d'honestedat académica i pot comportar una penalitzacié parcial o total en la
nota de Il'activitat, o sancions majors en casos de gravetat.

El no avaluable s'aplicara quan l'estudiant no s'ha presentat a com a minim a 2/3 de les proves d'avaluacio.
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Programari

La asignatura no requereix coneixements de cap programari especific.

Grups i idiomes de l'assignhatura

La informacié proporcionada és provisional fins al 30 de novembre de 2025. A partir d'aquesta data, podreu
consultar 'idioma de cada grup a través daquest enllag. Per accedir a la informaci6, caldra introduir el CODI
de l'assignatura

Nom Grup Idioma Semestre Torn
(SEM) Seminaris 61 Catala primer quadrimestre tarda
(SEM) Seminaris 62 Catala primer quadrimestre tarda
(TE) Teoria 6 Catala primer quadrimestre tarda



http://www.tdx.cat/handle/10803/7273
https://sia.uab.cat/servei/ALU_TPDS_PORT_CAT.html

