CARTA DESCRIPTIVA (FORMATO MODELO EDUCATIVO UACI VISION 2020)

I. Identificadores de la asignatura

Instituto: Arquitectura, Disefio y Arte Modalidad: Presencial

Departamento: Disefio

Créditos: 6
Narrativa y Guionismo para
Materia: Videojuegos
Licenciatura en Disefio Digital de Medios
Programa: Interactivos Caracter: Obligatorio
Clave: DI1S987817
Tipo: Curso-Taller
Nivel: Intermedio
Horas: 4 Teoria: 2 Practica: 2
Il. Ubicacion
Antecedentes: Clave
Ninguno
Consecuente:

Games Engines |

Disefio de Interaccion para
Videojuegos

Games Engines lI

Taller de Videojuegos

Ill. Antecedentes

Conocimientos: Redaccién, procesos de la comunicacion, semidtica. Amplio conocimiento del
idioma inglés.

Habilidades: Capacidad de andlisis y sintesis de mensajes; exposicién de ideas en forma verbal
y por escrito; pensamiento critico y habilidad de investigacion. Interpretacion de lecturas,
redaccion y argumentacion de las ideas y contenidos. Manejo de programas de oficina, internet
y telefonia movil.

Actitudes y valores: Responsabilidad, honestidad, puntualidad, trabajar en equipo y de forma
individual, colaborar de forma participativa en los proyectos de clase, actitud proactiva.




IV. Propésitos Generales

Que los estudiantes conozcan los elementos de la narrativa audiovisual, los criterios para el
disefio del guion y las caracteristicas particulares del lenguaje de los videojuegos. Que apliquen
conocimientos tedricos basicos para desarrollar una historia para videojuego. ldentifiquen
requisitos especificos en el disefio y planeacion de un videojuego pensando en el usuario y sus
necesidades. Aplicar criterios basicos de disefio visual y usabilidad en el disefio de interfaces
para videojuego.

V. Compromisos formativos

Intelectual: (conocimiento) El estudiante revisara los principios de la narrativa audiovisual (cine,
televisidn y video) en su desarrollo hacia la narrativa del videojuego reconocida como una
narracion lidica interactiva. Entenderd la estructura de la narrativa del videojuego:
retronarrativa. La interrelacion comunicativa entre Internet, multimedia, videojuego y realidad
virtual; de igual manera las caracteristicas de la comunicacion en movilidad. Conocera la
clasificacién de los videojuegos y el rol del jugador en ellos, es decir, la relacién discurso-
jugador para la ludificacién/jugabilidad (gamification) y/o empatia con la interfaz y la
comunicacion interactiva con el contenido (gameplay); el proceso de creacion de los
videojuegos, la importancia de todos sus elementos estructurales y su correlacion para la fuerza
narrativa e integracion comunicativa, asi como la forma de realizar el documento de disefio de
un videojuego, guiones interactivos y para videojuegos (Storytelling - storyboard).

Humano: (actitudes y valores) El estudiante tendré responsabilidad y puntualidad en sus tareas
individuales y grupales, presentara en forma limpia y ordenada sus trabajos escritos. Superara
los trabajos anteriores con calidad y excelencia. Sera un profesionista comprometido con su
entorno a través del trabajo interdisciplinario, con lo que consolidara los valores de identidad y
convivencia social, asi como valores éticos. Desarrollara la habilidad de adaptacion a las
necesidades y condiciones del contexto, la reflexion y el planteamiento proyectual de nuevas
formas de pensamiento creativo.

Social: (habilidades) El estudiante desarrollara habilidades criticas y de andlisis sobre la
comunicacion interactiva y en movilidad, ademas de utilizar modelos de comunicacion de
contenidos a través del videojuego en beneficio de la sociedad. La comprension de aspectos
profesionales, éticos, de seguridad juridica y cuestiones sociales, asi como de
responsabilidades en el uso de la tecnologia y su impacto en el ambiente.

Profesional: (conocimiento) El estudiante elaborara un documento de disefio de un videojuego
(proyecto), asimismo aplicara los elementos narrativos para construir una historia, un guién y
bocetaje para videojuego. Utilizara la retronarratividad (narracién proposicional y narracion
ergddica —editabilidad-) del videojuego como formas de expresién profesional con criterios
comerciales, artisticos, educativos, culturales y/o sociales.

VI. Condiciones de operaciéon

Espacio: Aula regular




Mobiliario:

Laboratorio: No aplica mesa y sillas
Poblacion: 20
Material de uso frecuente:
A) Pizarron acrilico
B) Proyector (cafién)
C) Computadora portétil
D) Bocinas
E) Internet
F) Presentaciones
electrénicas
G) CD’s de videojuegos
H) Consola para
videojuegos
1) Articulos de lectura
No
Condiciones especiales: aplica
VII. Contenidos y tiempos estimados
Sem. Temas Contenidos Actividades
Unidad I.- Narrativa Encuadre, contextualizando la Presentacion del curso-taller, revisiéon y
importancia de la materia para | comentarios acerca del contenido, la
1 la actividad del disefiador evaluacién y las condiciones de trabajo
digital de medios interactivos. en la clase.
Exploracién de los conocimientos y
1.1.- Introduccién a la narrativa | habilidades a adquirir y desarrollar en el
y la tecnologia _ curso y las expectativas del alumno
1.1.1- ;{Qué es narrativa? sobre el mismo.
1.1.1.1- Contar historias Intercambio de informacién entre
integrantes del curso.
Exposicién del profesor sobre el
contenido.
Uso de materiales didacticos para
proyeccién en PowerPoint, uso de
Internet y materiales audiovisuales.
Los estudiantes elaboran una estructura
béasica de una historia (Pitching).
Se comenta sobre la actividad realizada.
Retroalimentacién del docente al grupo.
Exposicién del profesor sobre el
1.1.2.- Narrativa audiovisual contenido.
1.1.2.1.- Componentes de la
2 narrativa audiovisual Uso de materiales did4cticos para
1.1.2.2.- Estructura dramética proyeccién en PowerPoint, uso de




en el cine

Internet y materiales audiovisuales:
pelicula.

Los estudiantes elaboran el analisis de la
estructura dramatica de una pelicula en
una plantilla disefiada para ello.

Se comenta sobre la actividad realizada.

Retroalimentacién del docente al grupo.

1.1.3.- Narrativa y tecnologia
1.1.4.- Gramética de la
interaccion

1.1.5.- Narrativa hipermedia
1.1.6.- La narracion interactiva
1.1.7.- Eljuego y sus
caracteristicas narratolégicas

Exposicién del profesor sobre el
contenido.

Uso de materiales didacticos para
proyeccion en PowerPoint, uso de
Internet y materiales audiovisuales:
capitulo serie de TV.

Los estudiantes elaboran el andlisis de la
estructura dramética de un capitulo de
una serie de TV en una plantilla disefiada
para ello.

Se comenta sobre la actividad realizada.

Retroalimentacién del docente al grupo.

1.2.- Comunicacion interactiva
y narrativa interactiva

1.2.1.- La interrelacion
comunicativa entre Internet,
multimedia, videojuego y
realidad virtual

1.2.2.- Metéafora
conversacional

1.2.3.- El dialogo interactivo
1.2.4.- Comunicacion entre
juego y jugador

1.2.5.- Ficcién interactiva
1.2.6.- Narracion ladica
interactiva

1.2.7.- Caracteristicas de la
comunicacién en movilidad

Exposicién del profesor sobre el
contenido.

Uso de materiales didacticos para
proyeccion en PowerPoint, uso de
Internet y materiales audiovisuales.

Los estudiantes realizan en parejas una
infografia (utilizando un software en
linea) sobre las caracteristicas de la
comunicacion en movilidad.

Se comenta sobre la actividad realizada.

Retroalimentacion del docente al grupo.

Unidad II.- El discurso
audiovisual y el
videojuego

2.1. Del discurso audiovisual
tradicional al hipermedia
2.1.1.- Relacion entre cine y
videojuego

2.1.2.- Relacién entre
television y videojuego
2.1.3.- Del discurso
hipermedia a la narrativa del
videojuego

2.1.4.- El discurso videolidico
y la retronarratividad

2.1.5.- El videojuego en el
entorno transmedia

Exposicién del profesor sobre el
contenido.

Uso de materiales didacticos para
proyeccién en PowerPoint, uso de
Internet y materiales audiovisuales:
pelicula.

Los estudiantes realizan el andlisis de
una pelicula que presenta la historia de
un videojuego, identifican los elementos
intertextuales entre los elementos
narrativos de ambos productos
audiovisuales: la pelicula y el personaje
del videojuego y los elementos del propio
videojuego. (Entregan el analisis en un
formato en linea en Aula Virtual de




UAC)).
Se comenta sobre la actividad realizada.

Retroalimentacion del docente al grupo.

2.2. Clasificacion de los
videojuegos

2.2.1. Géneros de videojuego
2.2.2.- Clasificacién de los
jugadores

2.2.2.1. Relaciones e
interacciones entre personajes,
autor y lectoautor

2.2.3.- Discurso y jugador

Exposicién del profesor sobre el
contenido.

Uso de materiales didacticos para
proyeccion en PowerPoint, uso de
Internet y materiales audiovisuales: un
videojuego.

Los estudiantes juegan en un videojuego
e identifican los elementos de la narrativa
ludica: el género al que pertenece, el tipo
de jugador, relaciones e interacciones
entre personajes, escenarios. (Entregan
el analisis en un formato en linea en Aula
Virtual de UACJ).

Se comenta sobre la actividad realizada.

Retroalimentacién del docente al grupo.

Unidad III.- Disefo de
videojuegos

3.1. El proceso de creacion del
videojuego

3.1.1. Elintro

3.1.2. Personajes

3.1.3. Las mecéanicas

3.1.4. El espacio

3.1.5. El tiempo

Exposicién del profesor sobre el
contenido.

Uso de materiales didacticos para
proyeccién en PowerPoint, uso de
Internet y materiales audiovisuales:
videojuegos.

Los estudiantes identifican
caracteristicas fisicas de personajes de
videojuegos y su personalidad asi como
elementos de los escenarios segun la
historia.

Se comenta sobre la actividad realizada.

Retroalimentacion del docente al grupo.

3.1.6. Los objetos

3.1.7. Las acciones

3.1.8. Los acontecimientos
3.1.9. Las reglas

3.1.10. Los objetivos

Exposicién del profesor sobre el
contenido.

Uso de materiales didacticos para
proyeccion en PowerPoint, uso de
Internet y materiales audiovisuales:
videojuegos.

Los estudiantes identifican objetos,
acciones, reglas, acontecimientos y
objetivos de videojuegos.

Se comenta sobre la actividad realizada.

Retroalimentacion del docente al grupo.

3.1.11. Premiar

Exposicién del profesor sobre el




comportamientos y otorgar
recompensas

3.1.12. Graduar la dificultad
3.1.13. El azar

3.1.14. Ludificacién
(Gamification)

3.1.15. Mdusica y sonido

contenido.

Uso de materiales didacticos para
proyeccion en PowerPoint, uso de
Internet y materiales audiovisuales:
videojuegos.

Los estudiantes identifican premios, la
dificultad del juego, el impacto de la
ludificacion (gamification), el uso de la
musica y el sonido en videojuegos.

Se comenta sobre la actividad realizada.

Retroalimentacion del docente al grupo.

10 Unidad IV.-El guion 4.1.- El guidn interactivo Explicacion del guion interactivo y los
para videojuegos 4.1.1.- El plan de produccion elementos que constituyen el plan de
' produccion (proyecto) de un videojuego.
4.2.- El guién para videojuegos
4.2.1.- El proceso de Uso de materiales didacticos para
videoescritura proyeccion en PowerPoint, ejemplo de
4.2.2.- Videojuegos proyectos y guiones.
argumentales y no
argumentales Revision de programas en Internet para
4.2.3.- Los dialogos la elaboracion de guiones.
Se comenta sobre la actividad realizada.
Retroalimentacién del docente al grupo.
11 Exposicién del profesor sobre el
4.3.- Disefio de videojuego contenido.
para el juego movil
4.3.1.- Videojuegos moviles y Uso de materiales didacticos para
apps proyecciéon en PowerPoint, ejemplo de
juegos maviles.
Revision de programas en Internet para
la elaboracién de guiones.
Se comenta sobre la actividad realizada.
Retroalimentacion del docente al grupo.
12 Elaboracion de una historia Desarrollo de la historia para videojuego
para videojuego (storytelling). (storytelling).
El estudiante desarrolla de manera
individual una historia para videojuegos.
Se comenta sobre la actividad realizada.
Retroalimentacion del docente al grupo.
13 Elaboracion de un guion para El estudiante desarrolla de manera

videojuego (storytelling).

individual un guion para videojuego con
la historia que cred.

Se comenta sobre la actividad realizada.




Retroalimentacion del docente al grupo.

14 Elaboracion del Documento de | El estudiante desarrolla de manera
disefio de un videojuego. individual el documento de disefio para la
historia de videojuego que creo.
Se comenta sobre la actividad realizada.
Retroalimentacién del docente al grupo.
15 Elaboracion de bocetos El estudiante desarrolla de manera
(Storyboard) individual los bocetos adecuados a su
historia de videojuego.
Se comenta sobre la actividad realizada.
Retroalimentacién del docente al grupo.
16 Adecuaciones pertinentes al El estudiante concluye los documentos

guion, el documento de disefio,
bocetos gréficos para su
entrega final.

pertinentes al videojuego que disefio.
Evaluacion por parte del docente del
guién para videojuegos, el documento de
disefio y los bocetos elaborados

Se comenta sobre la actividad realizada.

Retroalimentacién del docente al grupo.

VIIl. Metodologia y estrategias didacticas

Metodologia Institucional:

a) Elaboracion de ensayos, monografias e investigaciones (segun el nivel) consultando fuentes

bibliograficas, hemerograficas y en Internet.

b) Elaboracién de reportes de lectura de articulos en lengua inglesa, actuales y relevantes.

Estrategias del Modelo UACJ Vision 2020 recomendadas para el curso:

IX. Criterios de evaluacién y acreditacion

a) Institucionales de acreditacion:

Acreditacion minima de 80% de clases programadas

Entrega oportuna de trabajos

Pago de derechos




Calificacién ordinaria minima de 7.0
Permite examen Unico: si

b) Evaluacion del curso

Acreditacion de los temas mediante los siguientes porcentajes:

- Ejercicios desarrollados en clase (individuales o por equipos), los trabajos se entregaran a través del
Aula Virtual de la UACJ:

Elaborar una estructura basica de una historia (Pitching). 5%

Elaborar el andlisis de la estructura dramatica de una pelicula - rellenar una plantilla. 5%

Elaborar el andlisis de la estructura dramatica de un capitulo de una serie de TV -rellenar

una plantilla. 5%

4. Realizar en parejas una infografia (utilizando un software en linea) sobre las caracteristicas
de la comunicacion en movilidad. 5%

5. Realizar el andlisis de una pelicula que presenta la historia de un videojuego, identificar los
elementos intertextuales entre los elementos narrativos de ambos productos audiovisuales:
la pelicula y el personaje del videojuego y los elementos del propio videojuego. Entregar el
andlisis en un formato en linea. 5%

6. Jugar en un videojuego e identificar los elementos de la narrativa lidica: el género al que
pertenece, el tipo de jugador, relaciones e interacciones entre personajes, escenarios.
Entregar el andlisis en un formato en linea. 5%

7. ldentificar caracteristicas fisicas de personajes de videojuegos y su personalidad asi como
elementos de los escenarios segun la historia. 10%

8. lIdentificar objetos, acciones, reglas, acontecimientos y objetivos de videojuegos. 5%

9. Identificar premios, la dificultad del juego, el impacto de la ludificacién (gamification), el uso

de la musica y el sonido en videojuegos. 10%

wn e

Subtotal: 55%

- Elaborar de forma individual: la historia, el guion, el documento de disefio y bocetos de un videojuego -
40%

- Participacion en Clase: 5%

Total: 100%

Nota: todas las actividades se revisaran con rubrica o escala estimativa.

X. Bibliografia

A. Bibliografia obligatoria

AGUADO, Juan Miguel; FEIJOO, Claudio; MARTINEZ, Inmaculada J. (Coordinadores), (2013): La comunicacion
movil — Hacia un nuevo ecosistema digital, Barcelona: GEDISA.

BAL, Mieke (2016). Teoria de la narrativa — Una introduccién a la narratologia. Madrid: Catedra.

BERMEJO Berros, Jesus (2005). Narrativa audiovisual — Investigacion y aplicaciones. Madrid: Piramide.




CEBRIAN Herreros, Mariano (1998): Informacién audiovisual - Concepto, técnica, expresion y aplicaciones, Sintesis:
Madrid.

CEBRIAN Herreros, Mariano; FLORES Vivar, Jesus Miguel (2011): Periodismo en la telefonia mévil, Madrid: Fragua.

FRANCES i Doménec, Miquel; LLORCA Abad, German & PERIS Blanes, Alvar (Coords.), (2015): La television
conectada en el entorno transmedia. EUNSA, Navarra.

GAMA Alves, Lynn Rosalina (2017): Game Over — Juegos, electrénica y violencia. UOC: Barcelona.

GONZALEZ, Daniel (2015): Disefio de videojuegos — Da forma a tus suefios. Ra-MA: Madrid.

HUNICKE, Robin, LeBLANC, Marc & ZUBEK, Robert (2018). “MDA: A Formal Approach to Game Design and Game
Research.” Recuperado el 05/12/2017 de

https://www.researchgate.net/publication/228884866 MDA A Formal Approach to Game Design and Game Res
earch.

MARTIN Rodriguez, Ivan (2015). Andlisis narrativo del guién de videojuego. Sintesis: Madrid.
MORENO, Isidro (2002): Musas y nuevas tecnologias — el relato hipermedia, Paidés: Barcelona.
PLANELLS, Antonio J. (2015): Videojuegos y mundos de ficcion. Catedra: Madrid.

RAMIREZ Moreno, Carlos (2015): Maestros del terror interactivo. Sintesis: Madrid.

RINCON, Omar (2006): Narrativas mediaticas — o como se cuenta la sociedad del entretenimiento, GEDISA:
Barcelona.

SCOLARYI, Carlos (2004): Hacer clic — Hacia una sociosemiotica de las interacciones digitales, Gedisa: Barcelona.

SCOLARI, Carlos (2008): Hipermediaciones — elementos para una teoria de la comunicacién digital interactiva,
Gedisa: Barcelona.

SCOLARI A., Carlos (2013): Narrativas transmedia - cuando todos los medios cuentan, DEUSTO: Barcelona.

TOST, Gina & BOIRA, Oriol (2014): Vida Extra — Los videojuegos como nunca los has visto. Grijalbo: Barcelona.

Sitios web:

http://www.soundtrackcentral.com

B. Bibliografia complementariay de apoyo

ALVAREZ Pérez, Luis; SOLER Véazquez, Enrique; GONZALEZ-Pienda, Julio A.; NUNEZ Pérez, J. Carlos &
GONZALEZ Castro, Paloma (2001). Hypertexto: una estrategia para comprender. CEPE, S.L.: Madrid.

BOU Bauza, Guillem (2003): El Guion Multimedia, Anaya Multimedia: Madrid.

CEBRIAN Herreros, Mariano (2003): Informacion televisiva - Mediaciones, contenidos, expresion y programacion,
Sintesis: Madrid.

CEBRIAN Herreros, Mariano (2004): La informacidn en television - Obsesion mercantil y politica, Gedisa: Barcelona.



https://www.researchgate.net/publication/228884866_MDA_A_Formal_Approach_to_Game_Design_and_Game_Research
https://www.researchgate.net/publication/228884866_MDA_A_Formal_Approach_to_Game_Design_and_Game_Research
http://www.soundtrackcentral.com/

CEBRIAN HERREROS, Mariano (2004): Modelos de television: generalista, tematica y convergente con Internet.
Paidos, Barcelona.

DELGADO, José Angel; TAUSIET, Antonio & IVARS, Camino (2015): El mundo del rodaje — Proceso de realizacion
audiovisual. Publicaciones Altaria: Espafia.

LUPTON, Ellen (ed.), (2014): Tipografia en pantalla. Gustavo Gili: Barcelona.

MAGAL Royo, Teresa, Varios, (2006): Preproduccion multimedia, comunicacion audiovisual, Universidad Politécnica
de Valencia: Espafa.

MARTINEZ Abadia, José & SERRA Flores, Jordi (2011): Manual basico de técnica cinematogréfica y direccion de
fotografia. Paid6s: Barcelona.

PEREZ Salazar, Gabriel (2012): Internet como medio de comunicacion, Plaza y Valdés, S.A. de C.V.: México.
RODRIGUEZ, Angel (1998): La dimension sonora del lenguaje audiovisual, Paidés Ibérica: Barcelona.
ROYO, Javier (2004): Disefio Digital. Paidés: Barcelona.

UTRAY, Francisco; ARMENTEROS, Manuel & BENITEZ, Anto J. (Editores), (2015): Postproduccion digital — una
perspectiva contemporanea. Publidisa: Madrid.

VILARINO Picos, Maria Teresa & ABUIN Gonzalez, Anxo (Comp.), (2006): Teoria del hipertexto — La literatura en la
era electronica. ARCO/LIBROS, S.L.: Madrid.

X. Perfil deseable del docente

Comunicologo. Experiencia en guionismo, produccion audiovisual y multimedia Interactiva.

XI. Institucionalizacién

Responsable del Departamento: Mtra. Guadalupe Gaytan Aguirre
Coordinador/a del Programa: Dra. Silvia Husted Ramos

Fecha de elaboracion: 1 de junio de 2017

Elabor6: Dra. Gloria Olivia Rodriguez Garay

Fecha de redisefio: 7 de Diciembre de 2017

Redisefé: Dra. Gloria Olivia Rodriguez Garay
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