U " B 2021/2022

Géneros en Videojuegos

Universitat Autbnoma
de Barcelona Codigo: 104737
Créditos ECTS: 6
Titulacion Tipo Curso Semestre
2503873 Comunicacion Interactiva OB 2 1

La metodologia docente y la evaluacion propuestas en la guia pueden experimentar alguna modificacion en
funcioén de las restricciones a la presencialidad que impongan las autoridades sanitarias.

Contacto Uso de idiomas
Nombre: Israel David Martinez Espinosa Lengua vehicular mayoritaria: espafol (spa)
Correo electronico: IsraelDavid.Martinez@uab.cat Algun grupo integramente en inglés: No

Algun grupo integramente en catalan: No
Algun grupo integramente en espanol: Si
Prerequisitos

No hay prerrequisitos.

Objetivos y contextualizacion

1. Conocer la historia de los videojuegos, asi como las generaciones de las consolas.

2. Conocer los conceptos basicos de los videojuegos en la industria del entretenimiento contemporanea.

3. Dominar las herramientas conceptuales necesarias para realizar analisis de los diferentes tipos de
géneros en videojuegos.

Competencias

® Buscar, seleccionar y jerarquizar cualquier tipo de fuente y documento util para la elaboracién de
mensajes, trabajos académicos, exposiciones, etc.

® Concebir, crear, animar e integrar espacios, personajes y objetos virtuales y de realidad aumentada.

® Diferenciar y aplicar las principales teorias, elaboraciones conceptuales y enfoques regulatorios de la
comunicacion interactiva.

® Gestionar el tiempo de forma adecuada y ser capaz de planificar tareas a corto, medio y largo plazos.

® Integrar conocimientos de disefio, lenguaje y técnica fotografica y audiovisual para dar sentido a
diferentes tipos de contenido.

® Que los estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, problemas y soluciones a un publico tanto
especializado como no especializado.

® Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocacién de una forma profesional
y posean las competencias que suelen demostrarse por medio de la elaboracién y defensa de
argumentos y la resolucién de problemas dentro de su area de estudio.

Resultados de aprendizaje
1. Aplicar y adaptar los conocimientos previos sobre el lenguaje de la fotografia y sus conceptos a la

composicion y creacion de sentido en el mundo virtual de los videojuegos.
2. Contrastar y verificar la veracidad de las informaciones aplicando criterios de valoracion.
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Diferenciar lo sustancial de lo relevante en todos los tipos de documentos de la asignatura.

4. Dominar los recursos y técnicas narrativos para crear historias adaptadas a los mundos virtuales e

inscribirlas en un género concreto.

Exponer por escrito y oralmente la sintesis de los analisis realizados.

Planificar y ejecutar trabajos narrativos.

7. Presentar los trabajos de la asignatura en los plazos previstos y mostrando la planificacion individual
y/o grupal aplicada.

8. Reconocer la division de las teorias narrativas por géneros en los nuevos medios de ocio virtual.
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Contenido

1. Videojuegos, mercado, caracteristicas, géneros y funcién social.
2. La musica en los videojuegos.

3. Los primeros videojuegos.

4. El mundo tras Space Invaders.

5. Japén y los videojuegos arcade.

6. Atari, juegos y géneros.

7. El legado de Atari.

8. La potencia de Nintendo.

9. La dificultad en los juegos clasicos.

10. Game & Watch, juegos y géneros.

12. Los juegos para ordenadores.

13. Nintendo Entertainment System, la NES. Juegos y géneros.
14. Una historia de SEGA.

15. La consola Mega Drive, juegos y géneros.

16. La Game Boy, juegos y géneros.

17. La Super Nintendo, juegos y géneros.

18. PlayStation

19. Los géneros fundamentales.

Metodologia
La metodologia de la asignatura se basa en:

1. Las sesiones tedricas estaran dedicadas a presentar y discutir los conceptos tedricos.
2. Las clases practicas estaran destinadas a presentar casos de analisis.
3. Las tutorias estaran destinadas a orientar a los estudiantes en sus analisis de videojuegos.

El calendario detallado con el contenido de las diferentes sesiones se expondra el dia de presentacion de la
asignatura. Se colgara también en el Campus Virtual donde el alumnado podra encontrar la descripcion
detallada de los ejercicios y practicas, los diversos materiales docentes y cualquier informacion necesaria para
el adecuado seguimiento de la asignatura. En caso de cambio de modalidad docente por razones sanitarias,



el profesorado informara de los cambios que se produciran en la programacion de la asignatura y en las
metodologias docentes.

Nota: se reservaran 15 minutos de una clase dentro del calendario establecido por el centro o por la titulacién
para que el alumnado rellene las encuestas de evaluacién de la actuacién del profesorado y de evaluacion de
la asignatura o modulo.

Actividades
Titulo Horas ECTS Resultados de aprendizaje
Tipo: Dirigidas
Sesiones practicas 30 1,2 2,56,7
Sesiones teodricas 33 1,32 2,3,4,8

Tipo: Supervisadas

Trabajo actividades de evaluacion 20 0,8 2,57

Tipo: Auténomas

Estudio personal 24 0,96 4,6,7

Evaluacién

[AA]-Examen tedrico: representa el 50 % de la nota global de la asignatura sobre conceptos y teorias basicas
tratadas.

[AB]-Ejercicio de andlisis: representa el 25 % de la nota global de la asignatura basado en la realizaciéon de un
ejercicio de analisis sobre un videojuego indicado por el profesor. Actividad en parejas.

[AC]-Resefia en video de un videojuego: representa el 25 % de la nota de la asignatura basada en la
realizacién de un video explicando las caracteristicas, historia, mecanica, género de un videojuego elegido por
el propio alumno. Actividad individual.

Para poder realizar la media final es necesario sacar una nota minima de 4 en todas las actividades (AA, AB y
AC).

Plagio

El estudiante que realice cualquier irregularidad (copia, plagio, suplantacion de identidad...) se calificara con 0
este acto de evaluacion. En caso de que se produzcan varias irregularidades, la calificacién final de la
asignatura sera 0.

Actividades de evaluacién

Titulo Peso Horas ECTS Resultados de aprendizaje
Ejercicios de analisis y resefia en video 50 40 1,6 1,2,3,4,5,6,7,8
Examen 50 3 0,12 2,4,5,8
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Software

- Semana 1-4

1. Videojuegos, mercado, caracteristicas, géneros y funcién social.
2. La musica en los videojuegos.

3. Los primeros videojuegos.

4. El mundo tras Space Invaders.

5. Japén y los videojuegos arcade.

6. Atari, juegos y géneros.

7. El legado de Atari.

- Semana 5-9

8. La potencia de Nintendo.

9. La dificultad en los juegos clasicos.

10. Game & Watch, juegos y géneros.

12. Los juegos para ordenadores.

13. Nintendo Entertainment System, la NES. Juegos y géneros.
14. Una historia de SEGA.

- Semana 10-14

15. La consola Mega Drive, juegos y géneros.

16. La Game Boy, juegos y géneros.

17. La Super Nintendo, juegos y géneros.

18. PlayStation

19. Los géneros fundamentales

- Semana 15


http://www.tdx.cat/handle/10803/7273

Examen



