Gaming e narrazioni interattive
PROF. FRANCESCO TONIOLO
OBIETTIVO DEL CORSO E RISULTATI DI APPRENDIMENTO ATTESI
Il corso intende fornire gli strumenti per l’analisi di opere videoludiche e di altre narrazioni interattive/procedurali, con l’obiettivo di saperne valutare le potenzialità comunicative ed economiche. L’insegnamento si fonderà dunque sull’unione tra l’analisi del mercato di riferimento e lo studio delle caratteristiche produttive e comunicative di questi prodotti mediali. Oltre a questo sarà presente una parte applicativa in cui fruiremo insieme alcune narrazioni videoludiche e andremo a produrne di nuove.
Risultati di Apprendimento Attesi
Al termine dell’insegnamento lo studente dovrà dimostrare di:
–	aver acquisito sia il lessico tecnico-specialistico della disciplina, sia i principali metodi e strumenti di analisi (Conoscenza e capacità di comprensione). 
–	saper creare semplici narrazioni interattive/a bivi come per esempio una visual novel (Capacità applicative).
–	saper elaborare l’analisi di un prodotto videoludico con un approccio critico-interpretativo (Capacità di apprendimento e abilità comunicative). 
PROGRAMMA DEL CORSO
Il corso alterna lezioni frontali, presentazione di studi di caso e momenti laboratoriali. Le lezioni frontali vertono sul mercato videoludico e sui linguaggi specifici di questo medium, anche attraverso confronti e comparazioni con altri media lineari (per esempio il cinema) e a bivi (per esempio i librigame). Questa parte teorica viene affiancata dalla prova di alcuni brevi videogiochi gratuiti, per verificare e sviluppare la game literacy di base. A tutto ciò si affiancano momenti laboratoriali in cui realizzare semplici narrazioni interattive legate a un tema concordato insieme a lezione.  
BIBLIOGRAFIA[footnoteRef:1] [1:  I testi indicati nella bibliografia sono acquistabili presso le librerie di Ateneo; è possibile acquistarli anche presso altri rivenditori. 
] 

La bibliografia del corso sarà fornita all’avvio delle lezioni e potrà essere consultata sulla pagina web personale dei docenti. Lo studio per l’esame verterà su:
1) Appunti delle lezioni
2) Articoli e altre letture condivise tramite BlackBoard
3) Una lettura a scelta tra i seguenti libri (basta sceglierne uno solo):
· F. TONIOLO, Game culture. Luoghi non comuni del videogioco, il Mulino, Bologna, 2024. Acquista da VP
· S. SPERANDIO, Ludo-narrazioni, Unicopli, Milano, 2026. Acquista da VP
· K. ISBISTER, How Games Move Us. Emotion by Design, MIT Press, Cambridge (Mass.), 2017 (in inglese).
· A. SORIANI, Vite extra. Educare a una cultura del videogioco, Edizioni Junior, Reggio Emilia, 2024. Acquista da VP
A fronte di specifici interessi e necessità è possibile concordare una lettura a scelta alternativa. Sarà possibile parlarne a lezione o tramite un’email.
DIDATTICA DEL CORSO
Il corso si svilupperà attraverso lezioni frontali e l’illustrazione di casi di studio, con l’aggiunta della prova diretta di alcuni videogiochi, sia in classe sia a casa (i videogiochi selezionati sono gratuiti). Utilizzeremo alcune delle ore di lezione per sviluppare insieme delle semplici narrazioni interattive/a bivi come brevi visual novel.
METODO E CRITERI DI VALUTAZIONE
La prova consiste nella verifica, tramite esame orale, delle conoscenze acquisite dallo studente frequentando il corso e in riferimento alla compentenza maturata nell’applicazione delle metodiche presentate. 
Oltre a questo verrà valutata la realizzazione di una piccola narrazione interattiva. A seconda del numero di partecipanti al corso, questo lavoro sarà svolto individualmente o in gruppo. La narrazione interattiva pesa il 30% della valutazione complessiva, mentre il restante 70% è determinato dall’esame orale. 
AVVERTENZE E PREREQUISITI
Le indicazioni relative ai modi di iscrizione, alle norme di frequenza e alla verbalizzazione del laboratorio saranno fornite agli studenti all’avvio delle lezioni.
Essendo un corso introduttivo non sono richiesti prerequisiti relativi ai contenuti. Si presuppone comunque una positiva attitutine all’apprendimento e all’analisi critica. 
Si consiglia di portare il proprio personal computer almeno durante i momenti di lezione dedicati alla creazione delle narrazioni interattive. Se non fosse possibile farlo penseremo a soluzioni alternative con carta e penna, per cui non ci sono obblighi in tal senso.
Orario e luogo di ricevimento
Il Prof. Francesco Toniolo riceve gli studenti su appuntamento, concordando orario e luogo del colloquio tramite email. Nella bacheca della pagina web e/o su Blackboard saranno inoltre segnalati eventuali sospensioni o spostamenti di orario, nonché tutti gli avvisi relativi al corso. Per eventuali richieste e/o chiarimenti il docente può essere contattato al seguente indirizzo e-mail: francesco.toniolo@unicatt.it. 
