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INTRODUCCION A LA TEORIA, AL GUION Y AL DISENO DE VIDEOJUEGOS (I
EDICION)

Obijetivos del Curso

I.- Planteamiento y objetivosEn el marco forzosamente tecndfilo que nos rodea se hace imprescindible la
preparacion del alumnado en disciplinas y materias con una repercusiéon cada vez mayor en el mundo
empresarial. Los videojuegos son a dia de hoy un campo escasamente inexplorado en el mundo
académico pero que, indefectiblemente, poseen un infinito abanico de posibilidades laborales que no
podemos pasar por alto. Nos atreveriamos a afirmar que es la industria con mejor presente y futuro de las
concernientes al entretenimiento. En nuestra opinion, cuanto antes lleguemos a ella mas preparados
estaremos para colocar a nuestros alumnos en la vanguardia creativa de los futuros contenidos de ficcion
interactiva.Este Curso de Formacion Permanente quiere nacer como una primera incursion en el
multidisciplinar mundo de los videojuegos. Ante la ausencia de una industria del videojuego bien
pergefiada en Andalucia, al margen de la iniciativa de algunos visionarios y empecinados, creemos que la
Universidad de Sevilla puede poner la semilla para que intentemos dar el salto hacia el establecimiento de
unas bases educativas y formativas que en unos anos puedan traducirse en la creacién de trabajo y
riqueza para toda la sociedad.Teoria, Guién y Disefo. Las palabras claves reunidas en el titulo de este
curso introductorio pretenden concitar las tres actividades profesionales principales nacidas en torno a la
industria del videojuego. En un programa de esta duracion, y de naturaleza introductoria en una materia
tan infinita, el objetivo principal del curso es mostrar al alumno el funcionamiento practico y reflexivo del
proceso creativo originado por un videojuego, asi como evidenciar el marco teérico y critico que ha ido
generando este nuevo medio como discurso audiovisual. Digamos que lejos de una impertinencia, la
convergencia de estas tres perspectivas debe ser considerada rigurosamente complementaria en un
programa académico destinado a alumnos no experimentados en esta disciplina.

Procedimientos de Evaluacion
Asistencia, Trabajos

Comision Académica

D. David Acosta Riego. Institucion no universitaria - Superagencia86. Agencia de publicidad y disefio
D. Juan José Vargas Iglesias. Universidad de Sevilla - Comunicacién Audiovisual y Publicidad y Literatura

D. Luis Navarrete Cardero. Universidad de Sevilla - Comunicacion Audiovisual y Publicidad y Literatura

Profesorado

D. David Acosta Riego. - Superagencia86. Agencia de publicidad y disefio

D. Alberto Galisteo Baena. - Community Manager

D. Luis Navarrete Cardero. Universidad de Sevilla - Comunicacién Audiovisual y Publicidad y Literatura
D. Carlos Ramirez Moreno. - Giant Magazine

D. Juan José Vargas Iglesias. Universidad de Sevilla - Comunicacion Audiovisual y Publicidad y Literatura

Modulos del Curso

Modulo 1. Teoria y critica del Videojuego
Numero de horas: 15,00 horas

- : ‘ Paseo de las Delicias s/n, Pabellon de México 41013 Sevilla
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Modalidad de imparticion: Presencial

Contenido: Modulo 1.- Teoria y critica del videojuego:

1.- Campos tedricos en torno al videojuego: La estrella de Mario.

2.- Perspectivas narratolégica y ludologica del videojuego.

3.- Autor creador y autor sistema. Un aporte matematico: la emergencia.

4.- Vision histérica de la critica: critica tecnoldgica, aficionada, comentarista y cinematografica. La
critica del videojuego hoy.

5.- Caso practico: Hacia un modelo de critica desde el gameplay.

[Profesores David Acosta y J.J. vargas. Invitado: Gonzalo Frasca]
Fechas de inicio-fin: 11/09/2012 - 09/10/2012

Horario: Martes
En horario de tarde

Modulo 2. Guidn de Videojuegos
Numero de horas: 15,00 horas

Modalidad de imparticion: Presencial

Contenido: Médulo 2.- Guién de videojuegos:

1.- Un acercamiento a la nocion de guién de videojuegos.

2.- Los equipos de Desarrollo. El papel del guionista.

3.- Acotacién terminolégica: universo, historia, personajes, backstory, escenas, eventos de script y
artefactos.

4.- Definicion de un modelo de guidén de videojuegos con Final Draft. Hacia un concepto de Game
Design Document (GDD).

5.- Caso practico de escritura de guion y GDD con HPL2.

[Profesores Luis Navarrete y Alberto Galisteo]
Fechas de inicio-fin: 12/09/2012 - 10/10/2012

Horario: Miércoles
En horario de tarde

Modulo 3. Disefio de Videojuegos
Numero de horas: 15,00 horas

Modalidad de imparticion: Presencial

Contenido: Mddulo 3.- Disefio de videojuegos:

1.- Guidn y disefio de niveles. Una nueva perspectiva del GDD.

2.- Construccion de mecanicas de juego y gameplay.

3.- Narracion y gameplay. ¢ Un dialogo necesario?

4.- Lenguaje narrativo, contexto interactivo y experiencia ludica.

5.- Caso practico: la adaptacion en el videojuego.

[Profesores Luis Navarrete y Carlos Ramirez. Invitado: Luis Rodero]

- ‘ Paseo de las Delicias s/n, Pabellon de México 41013 Sevilla
Qj cfp.us.es



. | CENTRO DE FORMACION PERMANENTE

Ficha Informativa

Fechas de inicio-fin: 13/09/2012 - 11/10/2012

Horario: Jueves
En horario de tarde
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