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Presentacion.

Desde la época antigua, el avance tecnoldgico en los medios de comunicacién ha
representado cambios en la sociedad, la cultura y nuestra concepcién de la
realidad. La invencion de los diferentes medios de comunicacion, desde la
imprenta hasta el ordenador, implica nuevas formas de relacion, nuevas
oportunidades de aprendizaje, entretenimiento, organizacion y comprension.
Actualmente vivimos en una sociedad permanentemente conectada e
hipermediada (Scolari, 2007) con una “cultura de la convergencia” donde los
usuarios se apropian de los medios y constantemente les dan forma y los
reconfiguran. (Jenkins, 2008: 30-32) Las nuevas de plataformas comunicacion
surgen y proporcionan nuevas maneras de transmitir informacion y de entender el
mundo, sin embargo, hace falta proponer elementos tedricos para poder observar
la manera en que se pueden aprovechar dichos medios y generar un mayor
provecho para el ser humano.

En este sentido, los videojuegos han surgido como un medio de comunicacién que
cada vez genera mayores adeptos y que crece dia a dia en todo el mundo, un
ejemplo de esto es que en 2016 se registraron 209,008,000 jugadores en América
Latina. De esta manera, el continuo avance tecnologico en el mundo de los
videojuegos representa un cambio de concepciones y paradigmas sobre los
mismos.

Actualmente nos enfrentamos a un mundo en cambio conducido por la pandemia
causada por el virus SARS-CoV-2, cuyas repercusiones econémicas y sociales
son evidentes. Ante este panorama, la industria del videojuego ha logrado
mantenerse vigente logrando que las personas opten por nuevos espacios para la
interaccion con sus seres queridos ademas de actos de protesta relacionados a la
igualdad de género, mientras cuidan de su salud.

Es durante este mismo afio 2020 donde se promulgo la inclusion del videojuego a
la lista de causantes de adiccion por parte de la Organizacién mundial de la Salud,
misma que recomendd el uso de los videojuegos para evitar las interacciones

fisicas durante el confinamiento.




De esta manera, el videojuego como producto cultural, como bien simbdélico
productor y reproductor de sentido, se vuelve un objeto de estudio sumamente
interesante el cual a partir de un analisis a través de diferentes teorias y
metodologias permitird una comprensién completa e integral de uno de los medios
de comunicacién de mayor crecimiento e impacto en el actual siglo XXI.

El taller de analisis de videojuegos contemporaneos busca debatir en torno a las
tematicas y el contexto en el que se desarrollaron los videojuegos mas populares
del momento, para hacer una reflexion sobre el camino que trazara esta industria,

gue sin duda ser& un pilar de la educacion y entretenimiento del siglo XXI.

Propuesta

El referente directo del Taller de analisis de videojuegos son los talleres de analisis
cinematografico, en los cuales se dedican a la proyeccion, discusion y andlisis de
materiales cinematograficos. De esta manera se puede hacer una reflexion
profunda de estos productos culturales y ademas se pueden conocer materiales
fuera de lo comun, fomentando la recuperacion histérica de materiales. Con ese
mismo espiritu, en el Taller de analisis de videojuegos contemporaneos se
propiciara un entorno donde se brindaran las herramientas conceptuales y
metodoldgicas necesarias para que el participante se incorpore para jugar,
analizar y discutir sobre diversos topicos en relacién con los videojuegos.

Cada sesion del Taller de analisis de videojuegos contemporaneos funcionara en

tres etapas que en su totalidad duraran en promedio dos horas:

Primera etapa: se hace una presentacion del tema a discutir donde se
ofrecen algunos datos y antecedentes para explicar cual sera el hilo

conductor en la sesion. (50 minutos).

Segunda etapa: Se hace una revision del videojuego a través de
contenido audiovisual para analizar a profundidad los juegos en cuanto a

gameplay, y al impacto que los diferentes titulos han tenido en la




sociedad (60 minutos).

Tercera etapa: Se abre una sesion de preguntas, respuestas sobre la

sesibn a través de la plataforma Kahoot con el fin de reforzar lo

aprendido (10 minutos).

Objetivos

Conocer diferentes videojuegos,

principalmente las sagas mas

influyentes en la actualidad.

Adquirir capacidades para fomentar la investigacion y analisis de

videojuegos como producto cultural.

Desarrollar habilidades para la critica profunda de la estética y disefio

de los videojuegos.

Aprender estrategias para la construccion y aplicacion de conceptos

en el futuro desarrollo de videojuegos propios.

Temario del curso por sesion

Sesion | Tema Objetivo

1 Super Mario | Identificar, el paso de videojuegos bidimensionales a
64 tridimensionales.

2 Age of Conocer la razén del éxito d ellos juegos de estrategia
Empires

3 Metal Gear | Identificar los elementos del lenguaje cinematografico en
Solid videojuegos.

4 Tekken Comprender la evolucion de los videojuegos de peleas a partir

del entorno tridimensional.

5 Grand Theft | Identificar las caracteristicas de los videojuegos de mundo
Auto Il abierto.

6 Pro Apreciar la evolucién en el disefio de videojuegos de futbol.
Evolution

Soccer




7 God of war | Analizar el proceso de adaptacion de mitologia griega en

videojuegos.

8 Halo Entender las bases de los videojuegos de First Person Shooter
Gears of | Identificar el proceso de inteligencia colectiva en videojuegos.
war

10 Rock Band | Dar cuenta de la incursion de la industria musical en los

videojuegos

11 Wii Sports Conocer el uso de nuevas interfaces basadas en detectores de

movimiento

12 Assassin’s Comprender cémo se hace un videojuego histérico con
Creed tematica profunda.

13 The Last of | Conocer el papel de las exclusivas para el éxito contundente
Us de una consola

14 Catherine Analizar la evolucién de las teméticas en videojuegos.

15 E-sports Analizar el panorama de los juegos electronicos y su impacto

comercial y cultural.

16 Pandemia Analizar como el mundo se adapt6 a los espacios otorgados
2020 por el videojuego para tomar este punto como un antes y un

después en la industria.

Necesidades y propuesta de horario.

Para el funcionamiento del Taller de andlisis de videojuegos contemporaneos (de

manera virutal) se espera que se facilite el acceso a una cuenta por parte de la

institucion (Zoom, Google meet, Webex), para facilitar el acceso a los alumnos a la

clase y poder llevar un control de la misma.

La propuesta de horarios para las sesiones semanales es en orden de preferencia:




Dependiendo de a lo que el Departamento de Difusion convenga.
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