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1. Cédigo: 35010 Nombre: Arte y Videojuegos

2. Créditos: 4,00 --Teoria: 2,00 --Préacticas: 2,00
Titulacion: 2293-Méaster Universitario en Artes Visuales y Multimedia
Modulo: 2-Médulo formacion especifica
Centro: Unidad de Masteres Universitarios

3. Coordinador: Pastor Aguilar, Marina
Departamento: ESCULTURA

4. Bibliografia

Gameworld : videojuegos en la frontera entre arte, tecnologia y cultura =
videogames on the edge of art, technology and culture

Playware : gameworld expansion pack = El mundo de los videojuegos : Pack
de expansion

Social Play Mediated by Playware

Interacciones hipermedia y videojuegos

Game design : the art & business of creating games

Persuasive games : the expressive power of videogames

How to do things with videogames

How to talk about videogames.

Newsgames : journalism at play

Alien phenomenology, or What it's like to be a thing

Critical play : radical game design

Critical plays : embodied research for social change

Gaming : essays on algorithmic culture

Beginning 3D game development with Unity 4 : all-in-one, multi-platform
game development

Game physics engine development [Recurso electronico-En linea] : how to
build a robust commercial-grade physics engine for your game
Videogames and art

The Art of Videogames.

Introduction to game development

Pervasive games : theory and design.

The ethics of computer games

Play matters

Juego, videojuego y creacion de sentido. Una introduccion
Skin games

Rules of play : game design fundamentals
5. Descripcién general de la asignatura

Carécter: Obligatorio

Materia: 5-Arte Interactivo

Beard, Thomas | Beard, Thomas

Botella Diez del Corral, Ana. | Botella Diez del
Corral, Ana.
Luigi Pagliarini - Henrik Hautop Lund

Mora Fernandez, Jorge
Bates, Bob

Bogost, lan

Bogost, lan

Bogost, lan

Bogost, lan

Bogost, lan.

Flanagan, Mary

Harris, Anne

Galloway, Alexander R.
Blackman, Sue.

Millington, lan

Clarke, Andy | Clarke, Andy | Mitchell, Grethe |
Mitchell, Grethe
Tavinor, Grant.

Rabin, Steve | Rabin, Steve
Montola, Markus

Sicart, Miguel

Sicart, Miguel

Frasca, Gonzalo

Cassinelli, Alvaro | Angesleva, Jussi | Watanabe,
Yoshihiro | Frasca, Gonzalo | Ishikawa, Masatoshi
Salen, Katie

A partir de la concepcion del videojuego como un dispositivo cultural y creativo que tiene su base en las diferentes narrativas
interactivas y la ludologia, la asignatura ofrece los conocimientos necesarios para manejar el motor de videojuegos
multiplataforma Unity para el desarrollo de procesos artisticos mutimedia interactivos y la produccion artistica. Asi mismo se
centrara en la investigacion de las bases tedricas de los Game Studies y el acceso a proyectos de caracter experimental y critico
gue desarrollan, a través de la conformacion de experiencias lidicas, innovaciones en el campo de las indutrias creativas y
culturales, proporcionando un marco referencial que sirve para consolidar las bases estéticas, conceptuales, técnicas y
socioculturales de las practicas artisticas contemporaneas y su conexion con los videojuegos.

6. Conocimientos recomendados
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7. Competencias
Competencias generales y especificas

CEO3(ES) Conocer los lenguajes de programacion como soporte para el arte interactivo.
CG6(GE) Habilidad en la utilizacion de las TIC como recurso de creacion artistica.
CEO5(ES) Conocer el vocabulario especifico de los medios digitales vinculados al campo del arte.

CEO06(ES) Comprension critica de las transformaciones sociales y mediaticas que conlleva el uso
de las TIC.

CEOQ9(ES) Habilidad en el uso y desarrollo de dispositivos y aplicaciones digitales dirigidos a la
creacion del arte contemporaneo y las industrias creativas/culturales multimedia.

CE12(ES) Habilidad para adecuar los proyectos a los diferentes soportes y formatos de exhibicion,
presentacion y difusion
CE13(ES) Capacitar al estudiante para la utilizacion de metodologias de desarrollo de software.

CE14(ES) Capacitar al estudiante para el uso de herramientas y filosofias de desarrollo distribuido,
codigo abierto y software libre.

CE16(ES) Capacitar al estudiante en el disefio, andlisis e implementacion de nuevos modelos de
interaccién humano maquina.

CE17(ES) Habilidad para crear interconexion y comunicacién entre dispositivos.
CG1(GE) Comprender los fundamentos de las practicas artisticas multimedia.

CG2(GE) Capacidad creativa y técnica para la elaboracién de sistemas complejos que requieran la
manipulacion avanzada de imagen/sonido

CG3(GE) Desarrollar las posibilidades tecnolégico-expresivas de los lenguajes digitales y
audiovisuales.

CG4(GE) Capacidad para integrarse en grupos de trabajo interdisciplinares.
CG5(GE) Integrar las posibilidades de las TIC en otros modos de produccion artistica

CEO04(ES) Capacitar al estudiante en la programacioén de dispositivos fisicos para el desarrollo de
creaciones multimedia interactivas

8. Unidades didécticas

1. Introduccidn: ludologia, estudios culturales y estudios visuales
2. Aproximacion al concepto de juego y videojuego desde los Game Studies
1. Las especificidades de la narracion interactiva
2. El sistema de reglas como dispositivo retorico
3. Bases técnicas para una aproximacion conceptual a la interaccion arte-videojuegos
3. Eluso del juego y el videojuego en la produccion artistica
1. Referentes historicos
2. Eljuego y el videojuego en la contemporaneidad
3. Estrategias de apropiacion: mods, remix
4. ldentidades descentradas.
5. Espacio publico-espacio digital
4. Eljuegoy el videojuego como reflexion socio-politica
1. Serious games
2. Alt-games
3. Not games
4. News games
5. La subversion de la agencia del jugador y la politica del disefio de juegos
1. La ética hacker y el DIWO
2. Representaciones de género
3. Inclusion y diversidad
4. Bases del procomun e imaginarios colectivos
6. Arte, juego y videojuego en didlogo con otras disciplinas
1. Interdisciplinar, transdisciplinar, indisciplinar
2. Experimentalidad formal e innovacion conceptual.
3. La interaccién con otros entornos visuales: cine y videojuegos, sonido y videojuegos, videoarte y videojuegos
7. Disefio de un juego
1. Conceptos basicos
2. Documentos del proyecto
3. Elementos de disefio
8. Creacion de juegos y videojuegos
1. Elementos basicos de Unity3D.
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8. Unidades didécticas

2. Interfaz de juego: menus y HUD
3. Animacioén 2D/3D
4. Simulacion fisica y Deteccion de colisiones
5. Gestion de sonidos
9. Método de ensefianza-aprendizaje

uD TA SE PA PL pPC Pl EVA TP TNP  TOTAL HORAS

1 2,00 - - 0,00 - - 0,00 200 500 7,00

2 2,00 - - - - - - 200 500 7,00

3 4,00 - - - - - - 4,00 5,00 9,00

4 4,00 - - - - - - 4,00 5,00 9,00

5 4,00 -- -- -- -- -- -- 4,00 5,00 9,00

6 4,00 -- -- -- -- -- -- 4,00 5,00 9,00

7 0,00 -- -- 5,00 -- -- -- 5,00 10,00 15,00

8 0,00 -- -- 15,00 -- -- -- 15,00 40,00 55,00
TOTAL HORAS 20,00 -- -- 20,00 - -- 0,00 40,00 80,00 120,00

UD: Unidad Didéctica. TA: Teoria de Aula. SE: Seminario. PA: Practica de Aula. PL: Practica de Laboratorio. PC: Practica de Campo. PI: Practica de Informética. EVA:
Actividades de Evaluacion. TP: Trabajo Presencial. TNP: Trabajo No Presencial.

10. Evaluacién

Descripcion N° Actos Peso (%)
(04) Mapa conceptual 1 10
(05) Trabajos académicos 3 30
(11) Observacion 2 20
(09) Proyecto 1 20
(10) Caso 1 10
(08) Portafolio 1 10

En relacion a la adaptaciéon a la evaluacion on line el estudiante presentard la documentacion requerida por las diferentes
técnicas en el espacio compartido del Poliformat

11. Porcentaje maximo de ausencia

Actividad Porcentaje Observaciones

Teoria Aula 15

Teoria Seminario 15

Préctica Aula 15

Préctica Laboratorio 15

Préctica Informética 15

Practica Campo 15
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