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VISTO:

El Estatuto de la UNIVERSIDAD NACIONAL DE JOSE CLEMENTE PAZ aprobado por
Resolucion MINISTERIO DE EDUCACION N° 584 del 17 de marzo de 2015 el
REGLAMENTO DE FUNCIONAMIENTO DEL CONSEJO DEPARTAMENTAL DE
ECONOMIA, PRODUCCION E INNOVACION TECNOLOGICA, aprobadc por Disposicion N°
01 del citado CONSEJO N° 01 del 26 de junio de 2020, el Expediente N° 803/2024 del Registro

de ésta UNIVERSIDAD NACIONAL DE JOSE CLEMENTE PAZ, y

CONSIDERANDO:

Que por el Expediente mencionado en el VISTO tramitan las propuestas de los
programas de la LICENCIATURA EN PRODUCCION Y DESARROLLO DE VIDEQJUEGOS
correspondiente a las siguientes asignaturas: (21.04) Introduccién al Medio Audiovisual:
(21.06) Historia de la cultura II; (21.09) Fundamentos de la Programacién |, a fs. 19 a 27,
(21.22) Produccién y Practicas Ludicas I; (21.26) Produccién y Practicas Ludicas 1.

Que es competencia de este CONSEJO DEPARTAMENTAL aprobar y supervisar los
programas curricularés de fas carreras a su cargo, garantizando que aquellos se ajusten a los
contenidos minimos definidos en los correspondientes Planes de Estudios.

Que habiendo sido puestos a consideracién del Consejo DEPARTAMENTAL en la
Sesion N° 47, de caracter extracrdinaria, registrada en el Acta N° 47 del 27 de agosto de 2024

dicho Cuerpo Colegiado compartié Ios términos y contenidos del referido instrumento, por lo

* que resulta necesario aprobar los respectivos programas de las asignaturas detalladas.
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Que la presente medida se adopta en ejercicio de las atribuciones conferidas por los
articulos 77 inciso f), del Estatuto de la UNIVERSIDAD, y 1° inciso d) del Reglamento de
Funcionamiento de este consejo departamental.

Por ello,

EL CONSEJO DEPARTAMENTAL DE ECONOMIA, PRODUCCION E INNOVACION
TECNOLOGICA DE LA
UNIVERSIDAD NACIONAL DE JOSE CLEMENTE PAZ
DISPONE:

ARTICULO 1°- Apruebanse los programas de la Carrera de LICENCIATURA EN
PRODUCCION Y DESARROLLO DE VIDEQJUEGOS que se adjuntan como Anexo a la
presente, correspondientes a las siguientes asignaturas: (271.04) Introduccion al Medio
Audiovisual: (21.06) Historia de la cultura Il; (21.09) Fundamentos de la Programacion I, a fs.
19 a 27, (21.22) Produccién y Précticas Ludicas I, (21.26) Produccion y Practicas Ludicas 1.
ARTICULO 2°.- Establécese que los programas aprobados precedentemente, tendran DOS
(2) afios de vigencia, contados a partir del semestre siguiente al de su aprobacion.
ARTICULO 3°- Registrese, comuniquese, publiquese en el Boletin Oficial de la

UNIVERSIDAD NACIONAL DE JOSE CLEMENTE PAZ y cumplidg| archivese.

Mg. CINTIAN. GASPARINI

Directora
Depto, de Eccnomia, Frad. e Innav. Tec.
Universidad Nacicnal ge José C. Paz
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PROGRAMA UNIDAD CURRICULAR

Unidad Académica TECNOLGGICA

DEPARTAMENTO DE ECONOMIA, PRODUCCION E INNOVACION

Carrera/s LICENCIATURA EN PRODUCCION Y DESARROLLO DE VIDEQJUEGOS

Plan de Estudios

Resolucién (CS) 63/2021

1. Datos sobre la unidad curricular

Nombre INTRODUCCION AL MEDIO AUDIOVISUAL Codigo

21.04

Modalidad Presencial | Régimen

Cuatrimestral

Equipo responsable DAMIAN CUKIERKORN

GERARDO PRANTEDA

Ao de presentacién del
programa

Agosto 2024

2. Car}a horaria
Horas de clase semanales 4

Horas de clase totales 64

Horas totales tedricas

Haras totales practicas

32

Otras horas totales

{laboratorio, trabajo
de campo, etc.)

3. Unidades correlativas precedentes en el Plan de Estudios

Denominacién

Codigo

No posee

4, Contenidos minimos seguin Plan de Estudios
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La representacién de la realidad y las formas de mirar, escuchar y crear. Escala de planos. Alturas,
posiciones y movimientos de cdmara. Plano, escena, secuencia, plano secuencia. Principales
caracteristicas y usos del sonido. Raccord y ley det eje. Equipo y roles en la direccién y en la
produccién. Organigramas de produccién. Arte. Etapas de la produccion: desarrollo, preproduccién,
rodaje, postproduccién y distribucién. Equipamiento técnico. Produccién y equipos de trabajo.
Desglose de necesidades y tiempos. Presupuesto. Rutina, escaleta, guién. Plan de rodaje. Géneros
audiovisuales y televisivos {ficcién, entretenimiento, periodistico, infantil). Estrategias narrativas y
formas de mirar. Lata y formato. Nuevas pantallas. Noticia e informacion. Subjetividad y ohjetividad.
Target. FODA.

5. Fundamentacién

La asignatura se plantea como una manera de cambiar la mirada sobre el preconcepto de la
produccion audiovisual, sobre lo que se “cree” que es o “cémo se hace” tv, cine, series; para intentar
una comprension mas situada de lo que es en realidad. Para eso, es necesario analizar
pormenorizadamente y desde todas las dreas la complejidad, el costo y el riesgo que entrafia el
universo de la produccién audiovisual, sin perder de vista la pasién y satisfaccidn que conlleva abrirse
camino en una de las pocas disciplinas que conjuga lo artistico y lo comercial en igual medida.
Ademas, se incorparan elementos fundamentales para llevar adelante proyectos desde su génesis,
teniendo en cuenta la convergencia digital, sus caracteristicas, potencialidades y condicionamientos.

Esta materia inicial pone a Ixs alumnos en la posicidn de incorporar los principales elementos de fa
actividad de produccion audiovisual. Recorriendo los aspectos fundamentales desde la idea a la
distribucién, e identificando el papel del productor en cada caso, tanto individualmente como
trabajando en conjunto y con una clara diferencia de roles. Ei productor es el pilar que sostiene las
demas patas de cualquier producto audiovisual mas atla de su soporte o formato ¥, como tal, debe
estar a |a altura no solo de la resolucion de conflictos, sino en lograr que estos sean reducidos en
numero y tengan el menor impacto posible. El productor debe conocer nociones relativas al guidn, la
direccién, el sonido, el montaje, la musica, la distribucién y las formas de consumo. Serd un
especialista en su labor, pero de todas las demds éreas tiene gue ser un conocedor criterioso y
coherente para poder planificar, resolver y llevar adelante todas las etapas que conforman la
produccién audiovisual. Su relacién con los demds integrantes del equipo, sobre todo con el
realizador y el guionista, es de suma importancia para alcanzar los objetivos de cada proyecto. Su
trabajo es tan global como complejo y va desde el anlisis sobre la potencialidad de una idea, al
estudio y ejecucion de las mejores formas de distribucién y comercializacion. Por todo esto, es
fundamental que los productores manejen a conciencia los contenidos de la materia que tocan todas
y cada una de las principales tareas tradicionales {y las que se han transformado o incorperado en la
actualidad digital) en cualquier proceso de una produccion audiovisual.

6. Objetivos
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OBJETIVO GENERAL:
Que Ixs estudiantes:

se acerquen al mundo de las imagenes y los sonidos.

® conozcan la teoria y la prictica de los elementos fundamentales de la produccion
audiovisual,

® incorporen y manejen conceptos, recursos y herramientas que permitan la expresién
artistica y técnica dentro del universo audiovisual.

OBIJETIVOS ESPECIFICOS

Que Ixs estudiantes:
® comprendan qué es la produccidn audiovisual, su importancia artistica, cultural e histérica; y
su capacidad estética y ética a la hora de construir mensajes
® asimilen los principios bdsicos, elementos formales y especificidades de la produccidn
audiovisual.
® conozcan las reglas para luego poder romperlas.
® interpelen y se interpelen a la hora de conocer procesos, recetas y herramientas formales.
conozcan todos los rubros dentro de una produccion audiovisual para identificar cudl/es le/s
interesa/n mas (objetivo vocacional).

7. Contenldos {organizados por unidades)

UNIDAD 1: LA IMAGEN

Su vinculo con el hombre a través del tiempo. Su significado cultural. La construccién del mensaje y
los usos en la comunicacién. Niveles de iconicidad. La representacién. Encuadre y composicién. El
plano y los rudimentos del lenguaje audiovisual. La cédmara, instrumento principal. Alturas,
posiciones y movimientos.

UNIDAD 2: NARRATIVA AUDIOVISUAL.

La puesta en escena y sus elementos principales; personajes, luz, color, escenarios y decorados,
utileria, etc. El guién, el montaje y sus implicancias. Cémo escribir un audiovisual. Sus aspectos
formales y consideraciones narrativas. La importancia del guién en todo proceso audiovisual. Escena,
secuencia, plano secuencia. Del guién al montaje. Montaje interno y externo, raccord. Ley del eje y
continuidad. El sonido. Banda de sonido y usos. Elementos de una banda de sonido: musica,
silencios, ruidos, efectos, didlogos. El sonido como herramienta fundamental para la construccion de
atmosferas, espacios y emociones. Tipos de micréfono Y usos.

UNIDAD 3: LA PRODUCCION AUDIOVISUAL Formatos y géneros televisivos y multiplataforma. El
desarrollo de una produccién audiovisual: desde |a idea germinal hasta la exhibicién segin el medio.
FODA. Anélisis de proyectos. Cadena de produccion. Etapas y roles. Presupuestos.
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8. Bibliografia obligatoria y complementaria (organizada por unidades}

BIBLIOGRAFiA BASICA:
UNIDAD 1:

Ferndandez Diez F y Martinez Abadia, J. {1998). “Manual bdsico de lengugje y narrativa audiovisual”,
Espaiio. Paidds. CAPITULO 1. MARCO GENERAL. 1.1 EL CONTEXTO HISTGRICO DE LA PRODUCCIGN.
1.1.1 LA PRODUCCION CINEMATOGRAFICA. 1.1.2 LA PRODUCCION TELEVISIVA. 1.2 LA INDUSTRIA
AUDIOVISUAL.

Aparici R. Garcia Mantilla A. Ferndndez Baena J. Osuno Acedo S. (2009) “La Imagen. Andlisis y
representacion de lo realidod”. Espafa. Editorial GEDISA. CAPITULO 1. LA PERCEPCION DE LA
REALIDAD. ¢QUE PERCIBIMOS? ¢COMO PERCIBIMOS? FIGURA Y FONDO. CAPITULO 2. IMAGEN Y
SIGNIFICADO CAPITULO 6.EL ESPACIO. PRINCIPIOS DE COMPOSICION. COMPOSICION VISUAL DEL
ENCUADRE. PUNTOS DE VISTA Y ANGULACION. CAPITULO 10 LA REALIDAD CONSTRUIDA.
ICONICIDAD/ABSTRACCION. DENOTACION/CONNOTACION.

UNIDAD 2:

Bordwell D. y Thompson K. (1985). “El arte cinematogrdfico”. Espafia. Paidés Comunicacion. PARTE
. CAPITULO 5. QUE ES LA PUESTA EN ESCENA. ASPECTOS DE LA PUESTA EN ESCENA. PARTE 1.
CAPITULO 7. QUE ES EL MONTAJE. DIMENSIONES DEL MONTAJE, PARTE Iil CAPITULO 8. EL PDOER
DEL SONIDO. FUNDAMENTOS DEL SONIDO. DIMENSIONES DEL SONIDO.

Comparato D. (1988) “El guion, arte y técnica de escribir para cine y television”. Espafia. Instituto
oficial de radio y televisién. Madrid. CAPITULO 1 EL GUION. 1 REFLEXIONES SOBRE EL GUION.
ETAPAS DE UN GUION. CAPITULO 3. LA IDEA, CAPACIDAD CREATIVA,

Scolari C. (2008) “Hipermediaciones, elementos para una teoriv de lo comunicacion digital
interactiva”Espafia. Editorial Gedisa. 2.1 CONVERGENCIAS Y PRODUCTORES TRANSMEDIA. 2.3 EL
PROYECTO TRANSMEDIA.

Scolari C. {2013)“Narrativas Transmedia, cuando todos los medios cuentan”. Barcelona. Deusto.

UNIDAD 3:

Feldman S. (1984) “El cine, cara y ceca”. Argentina. Edic. de la Flor. CAPITULOS: ETAPAS. ROLES.
PLAN DE PRODUCCION. PLAN FINANCIERO Y PRESUPUESTOS. PLAN DE RODAJE Y COORDINACION.

“Epireality, del pensamiento o g produccién  postdigital”.  Blog. Ivan  Minutti.
https://epirealitv.wordpress.com/author/naviromi/

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTARIA
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Ferndndez Diez F y Martinez Abadia, J. (1994). “La direccion de produccidn para cine y televisidn”.
Espafia. Paidds.

Kulechov L (1847} “Tratado de la realizacidn cinematogrdfica”. Buenos Aires. Editorial Futuro.

9. Metodologia de trabajo

La materia se puede desarrollar de manera presencial o hibrida, con intercambios en la plataforma
virtual, mail y drive con contenidos. Todas las semanas se analiza y estudia un tema segun la unidad,
Y se comparten ejemplos de terceros y de la experiencia de los docentes en el mbito audiovisual
para que los alumnos y alumnas tengan un acercamiento real a los oficios y disciplinas de la
produccién audiovisual.

Con relacion a herramientas, estrategias y técnicas, se utilizardn varios recursos: desde la clase
desarrollada en PDF por los docentes {que se entrega a los alumnos y alumnas en cada clase}, hasta
la visualizacién de ejemplos y materiales, el analisis de piezas audiovisuales, el visionado de
fragmentos en el aula, siempre fomentando el debate en clase, la interaccion y la participacién.

10. Evaluacién (Criterios de evaluacidn y requisitos para la acreditacién)

Regularidad y aprobacién en modalidad presencial, seguin el Régimen General de Estudios,
Resolucién 150/2018

Las asignaturas se aprueban mediante:

a) Promocion

b) Examen integrador

c) Examen Final

En cualquiera de los casos se requiere el 75% de asistencia a clase.

Para aprobar la asignatura por promocién se reguiere obtener calificaciones no inferiores 2 6 (seis)
en al menos dos evaluaciones parciales o sus respectivos recuperatorios, y un promedio de 7 (siete)
puntos o mas.

Para aprobar a través de examen integrador se requiere obtener calificaciones no inferiores a 4
(cuatro) en al menos dos evaluaciones parciales. Esta instancia se desarrolla luego de finalizada la
cursada, no requiere inscripcién previa y es llevada adelante por el profesor de Ia comisién, quien
indica a cada estudiante los contenidos a evaluar y su modalidad (escrito, oral, trabajo, etc.). El
examen integrador se aprueba con 4 {cuatro) puntos.

Los estudiantes que no aprueben por promocién o por examen integrador tendran la posibilidad de
aprobar la asignatura mediante examen final. Para acceder a esta instancia se requiere obtener
calificaciones no inferiores a 4 {cuatro) puntos en al menos dos instancias parciales o sus respectivos
recuperatorios.
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Las unidades curriculares regularizadas podran ser aprobadas mediante:

a) Promocién directa: obteniendo 7 {siete} o mas puntos como promedio de todas las instancias
evaluativas (exdmenes parciales o sus recuperatorios), debiendo obtener una nota igual o mayor
a 6 (seis} puntos en cada una.

b) Examen integrador: se aprueba con 4 {cuatro) o mas puntos. El/la estudiante puede rendirlo si
obtuvo una calificacion promedio entre 4 (cuatro y 6 (seis) puntos en las evaluaciones parciales
(y como minimo 4 -cuatro- puntos en cada instancia o en sus recuperatorios).

¢} Examen final: se aprueba con 4 (cuatro) o més puntos. El/la estudiante puede rendirlo si obtuvo
una calificacion promedio entre 4 {cuatro y 6 (seis) puntos en las evaluaciones parciales (y como
minimo 4 -cuatro- puntos en cada instancia o en sus recuperatorios), pero no aprobé o no
asistio a la instancia del examen integrador.

Para mas informacién se sugiere leer los articulos 31 a 39 del Régimen General de Estudios de
UNPAZ y la Resolucion N°154/2022 y tomar en cuenta cualquier otra normativa que fuera publicada
en la web de la UNPAZ.

11. Instancias de préctica (si corresponde)

12. Cronograma de actividades teéricas ¥ practicas

Semana 1 ¢Por qué una imagen? ¢Por qué un mensaje? Breve historia/analisis de la relacion
entre las imagenes y el ser humano. Contamos con imagenes, scfiamos con
imdgenes, explicamos con imagenes. La imagen como concepto y testigo de la
historia. Componentes de la imagen, su significado y lectura: Niveles de
iconicidad. Nivel denotativo y nivel connotativo. Principios de composicion.
Conceptos de figura y fondo. Peso y contrapeso. Los cuadrantes. Equilibrios. Las
reglas de la composicién y la posibilidad de romperlas.

Semana 2 Los planos. Alturas, posiciones y movimientos de cdmara. Su utilidad técnica y
narrativa. Cémo utitizar la cdmara para construir el mensaje,

Semana 3 La puesta en escena. La representacién de |a realidad en |a ficcién y el recorte en
el documental. La 4ta pared y la relacién con el publico. El tiempo y el espacio
filmico. El fuera de campo vy fuera de plano. Elementos de la puesta en escena:
Locacidn, decorado, escenario, utileria madquillaje, vestuario

Semana 4 El plano, la escena y la secuencia. Unidades narrativas y dramdticas. Qué compone
cada concepto y donde se encuentran. Para qué sirve diferenciarlos. Su utilidad en
la produccién audiovisual. Desde el guion al montaje, Consignas TP1

Semana 5 E! montaje como recurso propio del cine. Naturaleza de) montaje. Resumen de los
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principales soportes: analogico y digital. Conceptos basicos. Técnicas y teorias del
montaje y la edicién. Relaciones gréficas, ritmicas, espaciales y temporales entre
los planos. Composicién. El movimiento en el montaje, principios esteticos de [a
composicion. Estructuras audiovisuales, Montaje y banda sonora. Tiempo v
espacio. El mentaje en television de ficcién y no ficcidn. La relacién directa entre
guicn y montaje.

Semana 6

PRIMER PARCIAL

Semana 7

Raccord. Tipos de raccord, para qué sirve y por qué es importante tenerlos en
cuenta. Cuando se produce un falso raccord y por qué se considera un error. Ley
del eje, funcién y maneras de respetarlas. CONSIGNAS TP2

Semana 8

Etapas y roles en la produccién audiovisual. Cabezas de equipo, conformacion de
equipos y la importancia de respetar los roles. Las etapas de la produccion
audiovisual. Desde el desarrollo de proyectos a la exhibicién. Que se hace Yy como
en cada una de ellas. RECUPERATORIO PRIMER PARCIAL

Semana 9

El presupuesto. Por qué se debe hacer un presupuesto. Para gué sirve. Cuales son
los rubros principales. Como se presupuesta un proyecto audiovisual. Quien lo
hace y como. Formatos de presupuesto e importancia de respetarlo.

Semana 10

éQué es un formato en la televisién de ficcidn y de no ficcion? Clases de
programas: Reality, magazine, educativo, noticiero, infantiles ¢Qué partes lo
componen? Secciones, elementos fundamentales, equilibrio de los programas,
géneros, publicos. En televisién de no ficcion: Los roles del productor periodistico,
de! productor de noticias, conductor, locutor, maviles, etc. El desarrollo: Desde la
idea a la pantalla. Vemos diferentes formatos y los analizamos desde lo aprendido
en las clases.

Semana 11

Disefio sonoro para formatos audiovisuales. Elementos constitutivos del discurso:
didlogos, ambientes, musica, “efectos sonoros”, silencio. Sistema de sonidos. El
discurso musical. El sonido y la imagen en relacién al montaje. El registro directo
del sonido. El disefio de |a banda sonora. El silencio. Consignas TP3

Semana 12

¢Qué es un formato en la televisién de ficcidn y de no ficcidn?Clases de
programas: Reality, magazine, educativo, noticiero, infantiles :Qué partes lo
componen?Secciones, elementos fundamentales, equilibrio de los programas,
géneros, plblicos. En televisidn de no ficcidn: Los roles del productor periodistico,
del productor de noticias, conductor, locutor, mdéviles, etc. El desarrollo: Desde |a
idea a la pantalla. Vemos diferentes formatos y los analizamos desde lo aprendido
en las clases.

Semana 13

SEGUNDO PARCIAL

‘Semana 14

ANALISIS EN CONJUNTO DE LOS TRABAJOS PRACTICOS. FALLAS, ACIERTOS.

Semana 15

RECUPERATORIO SEGUNDO PARCIAL
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Semana 16 CIERRE

A partir de aqui completar unicomente las unidades curriculares con régimen anual

Semana 17

Semana 18

Semana 19

Semana 20

Semana 21

Semana 22

Semana 23

Semana 24

Semana 25

Semana 26

Semana 27

Semana 28

Semana 29

Semana 30

Semana 31

Semana 32

Firma del docente/s responsable/s:

Gerardo Pranteda

.

Damian Cukierkorn

Mg. CINTIAN. GASPARINI

Directora

Depto. de Economia, Prog, & Innov. Tec.

Naciona! de José £ Paz
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PROGRAMA UNIDAD CURRICULAR

Unidad Académica

DEPARTAMENTO DE ECONOMIA, PRODUCCION E INNOVACION
TECNOLOGICA

Carrera/s

LICENCIATURA EN PRODUCCION Y DESARROLLO DE
VIDEOJUEGOS

Plan de Estudios

Resolucién (CS) 63/2021

1. Datos sobre ia unidad curricular

Nombre HISTORIA DE LA CULTURA I Codigo 21.06

Modalidad Presencial

Régimen Cuatrimestral

Equipo responsable

Gabriel Lerman - Victoria Pirrotta

Ao y mes de presentacién
del programa

Agosto 2024

2. Carga horaria

Horas de clase semanales

Horas de clase totales

64 Horas totales teéricas 32

Horas totales practicas 32

Otras horas totales (iaboratorio,
trabajo de campo, atc.)

3. Unidades correlativas precedentes en el Plan de Estudios

Denominacién Cadigo

HISTORIA DE LA CULTURA |

21.01
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4., Contenidos minlmos segun Plan de Estudios

El concepto de cultura en clave histérica, desde la posguerra hasta el Estado Plurinacional de Bolivia
{1945-2020). Hegemonfa y contrahegemonia. La cultura v los medios masivos de comunicacién:
publicidad y consumo. La sociedad del espectdculo. “Los jovenes”: Irrupcion de un sujeto colectivo
transversal a las tensiones de clase. Hipismo, amor libre y revolucién social. Los 60: contracultura,
arte pop, sociedad de consumo. Feminismo y familia burguesa tradicional. Después de la derrota en
Vietnam. la caida del Muroc de Berlin. Debates de la Posmodernidad: multiculturalismo,
poscolonialismeo, neoliberalismo y populismo. Cultura y sociedad en el siglo XXI: panindigenismo,
etnopolitica, disidencias de género y otras emergencias. Feminismos y diversidad sexual. Nuevos
conceptos sobre comunidad, democracia vy ciudadania.

5. Fundamentacién

La materia Historia de la Cultura Il tiene por objetivo completar hasta el presente historico un
panorama general de los principales hitos, aspectos y conceptos de la historia cultural y social
contemporanea, como continuidad de la materia Historia de lg Cultura | (1789-1945), que trabaja los
cimientos de la Modernidad llustrada. En tal sentido, Historla de la Cultura || {1945-2022) ofrece un
conjunto de conceptos tecrico-practicos, corpus cultural y referencias sobre el periodo mundial que
comienza con la posguerra mundial hasta las experiencias sociopoliticas recientes de América Latina,
asi como los nuevos limites de la humanidad, con las posibilidades que brindan las nuevas
tecnologias y medios para la vida cotidiana de las personas, con especial foco en el teléfono Smart v
sus aplicaciones. Ademds, analizamos criticamente tematicas y situaciones latentes en la actualidad,
como los feminismos y el rol de las minorias en un contexto de permanente movimiento.

A lo largo de la materia recorreremos conceptos y categorias claves para generar una mirada critica
sobre el pasado reciente y la actualidad latente: culturas, feminismos, nuevos medios, prosumidores,
juventudes. Revisaremos y discutiremos el concepto de posmodernidad en relacién con los tépicos
vistos en Historia de la cultura |, pensaremos los limites del discurso moderno ilustrado, las grietas en
ese paradigma y en la mirada eurocéntrica, la subjetividad a la hora de escribir y de relatar la
historta. Dichos contenidos estan propuestos para el primer afio de cursada de las Licenciaturas en
Medios y Videojuegos, hacen a la formacion tedrica basica perteneciente al tramo comun, un manto

de herramientas para e! inicio de la vida académica y para abarcar las materias mas avanzadas
especificas.

6. Objetivos

Que el alumno trabaje una serie de conceptos de cultura en clave histérica, con especial foco en la
sociedad del espectacule y los medios sociales. Que se identifiquen nociones bisagra para entender
el mundo contemporéneo, como por ejemplo “juventud”, esa irrupcién de un sujeto colectivo
transversal a las tensiones de clase (hipismo, amor libre y revolucién social). Que se relacionen
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aspectos que inician en Los 60 (contracultura, arte pop, sociedad de consumo, Feminismos y familia
burguesa tradicional), con aspectos que se refuerzan actualmente en un marco de nuevas
tecnologias, plataformas digitales, medios sociales y tradicionales. Por otro lado, se busca gue los
alumnos entiendan ciertos debates a partir de los conceptos de Posmodernidad, multiculturalismo,
poscolonialismo, neoliberalismo y populismo, género y feminismos.

7. Contenldos {organizados por unidades)

UNIDAD |: “Posmodernidad, caracteristicas y complejidades de la sociedad de la segunda mitad

del siglo XX”

Primera aproximacion conceptual e histérica para comprender algunas de las caracteristicas
de la era posmoderna. Concepto de culturas en clave histérica (con los cambios a partir del
multiculturalismo y la actualidad de los debates sobre fa interculturalidad), desde |a posguerra hasta
la actualidad. Hitos para la segunda mitad del siglo XX, como la Guerra de Vietnam, el
desmantelamiento de la familia tradicional, el cambio de rol de las mujeres en la sociedad a partir
del feminismo, los consumos culturales y la sociedad del espectaculo. Postmodernidad,
semiccapitalismo y arrogancia de la cultura como herramientas para comprender ciertos cambios

que suceden con respecto a la modernidad ilustrada.

UNIDAD IlI: “Juventud, contracultura y consumo en la era de la revolucién”

La cultura y los medios de comunicacién masiva: publicidad y consumo. La sociedad del
espectdculo. “Los jévenes”: irrupcién de un sujeto colectivo transversal a las tensiones de clase,
Hipismo, amor libre y revolucién social. Los 60: contracultura, arte pop, sociedad de consumo. La

juventud en Argentina.

El caso de la musica. Los géneros jazz y rock, sus caracteristicas en el mundo y en Argentina. El
didlogo con las maneras de producir y consumir productos culturales del pasado reciente nos
invitard a reflexionar sobre la actualidad de esos maodos, en plataformas como Spotify, ¥ nos da

marco para la unidad siguiente dende trabajaremos en profundidad los medios sociales.

Unidad Ill: Nuevos medios y consumos culturales en la era digital

Las posibilidades comunicacionales y nuevos roles como prosumidorxs en la era de los
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medios sociales. Categoria de prosumidor y técnicas de investigacion etnografica en entornos
digitales. Nuevas tecnologias comunicacionales desde una mirada antropolégica y de usos sociales,

para luego poder trabajar nociones macro como la Big data o el tecnoceno.

UNIDAD IV: Estudio de casos; Feminismos, movimientos sociales, pueblos originarios

Casos y categorias para pensar la sociedad contemporanea. Cambios que propone el feminismo
como discurso, la aparicion de nuevas categorias con respecto al género v las diversidades sexuales

(queer, trans, entre otras).

Quiebres en la familia burguesa tradicional y las consecuencias de la derrota en Vietnam y la caida
del Muro de Berlin, qué debates aparecen en la Posmodernidad. En ese marco, se empiezan a hacer
mas visibles voces que antes estaban calladas: las mujeres y diversidades, los pueblos originarios.

Cambios gue invitan las nuevas tecnologias y plataformas.

8. Bibliografia obligatoria y complementaria (organizada por unidades)

UNIDAD I: Posmodernidad, caracteristicas y complejidades de a sociedad de la segunda
mitad del siglo XX

Bibliografia obligatoria:

Hobsbawm, Eric. “Historia contemporanea” [Guerra de Vietnam; Mayo 1968], pp.169-192, en: Gente
poco corriente. Resistencia, rebelién y jazz. Critica, Barcelona, 2013.

Hobsbawm, E. Historig del siglo XX, Complementario: pags. 260-290.

Debord, Guy. La sociedad del espectéculo. Parls, Champ Libre, 1967. Capitulo 6.
Vattimo, Gianni. La sociedad transparente.

Bauman, Modernidad liquida, cap 2 "Individualidad" pp 59-97.

Altamirano, Términos criticos de sociologia de la cultura, “Posmodernismo”.

Gago, Verdnica: “¢Quién esy cémo piensa Bifo?”, https://lavaca.org/notas/quien-es-y-como-
piensa-
bifo/#:'“:text=%2DSemiocapitaIismo%20es%20el%20modo%20de,imaginaci%CS%B3n%20y

%20el%20psiquismo%20social
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Bibliografia complementaria:

Berardi, Franco Bifo. Generacidn post-aifa: patologias e imaginarios en el semiocapitalismo. Buenos
Aires, Tinta limén ediciones, 2007.

Guattari, Félix y Rolnik, Suely. “Cultura: éun concepto reaccionario?”, pp. 23-50, en: Micropolitica.
Cartografios del deseo. Tinta limén, Buenos Aires, 2013.

Eagleton, Terry. “La arrogancia de la cultura”, pp.165-178, en: Cultura. Taurus, Buenos Aires, 2017.

UNIDAD II: Juventud, contracultura y consumo en la era de la revolucién

Bibliografia obligatoria:

Hobsbawm, Eric. “La revolucidn y el sexo”, pp.199-202, en: Gente poco corriente. Resistencia,
rebelién y jazz. Critica, Barcelona, 2013.

Hobsbawm, E. Historia del siglo XX (pags 322/345), “Revolucién cultural”

Hobsbawm, E. Historia def siglo XX, pp 495-516, “Muerte de la vanguardia®.

Manzano, Valeria. La era de la juventud en Argentina. Cultura, politica y sexualidad desde Perdn
hasta Videla. Fondo de Cultura Econémica, Buenos Aires, 2017.

Hobsbawm, Eric. “Jazz”, pp.259-271, en: Gente poco corriente. Resistencia, rebelion y jozz. Critica,
Barcelona, 2013.

Corti, 8. Cap 3: “La muisica negra en el pais blanco”.

Conde, O. “Charly Garcia y el Rock argentino”.

Bibliografia complementoria:

Marcuse, Herbert. “Eros y Tanatos”, Pp.206-218, en: Eros y civilizacién. Seix Barral, Barcelona, 1969.
Mafud, Julic. Las rebeliones juveniles en ia sociedad moderna. Santiago Rueda, Buenos Aires, 1975,

SANCHEZ—PRIETO, “LA HISTORIA IMPOSIBLE DEL  MAYO FRANCES”, en:
https://www.google.com/url?sa=t&source=web&cd=&ved=2ahU KEwjis8HewBOAAxXMp5U

CHJFIDSEQFNOECADQAQ& Url=https%3A%2F%2 Fdialnet.unirioja.es%2Fdescarga%2Farticulo

%2F27654.pdf&usg=A0wWaw2AC2KymyHYLIWUhvO ulaG&opi=89978449

Unidad IlI; Nuevos medios y consumos culturales en la era digital

| Bibliografia obligatoria:

Costa, F. Algoritmos, biohackers y nuevas formas de vida, Editorial: Taurus, 2021.




- 2024

,,r"" "-, 30 aros de g corsogrecion constituaonat
;54* “:L de la aitonomia v 75 cniversano de jo
p

%y ‘
7 Univendad Nacienal ga José €. Pm graluidad universitarie en Argenting

Winocour, Rosalia. Robinson ya tiene su celular, La conexidn como espacio de control de lo
Incertidumbre. Universidad Auténoma Metropolitana, Itzalapa, Siglo XXI editores, 2009.

Murolo, N. L. (Septiembre de 2015). “Del mito del Narciso a |a selfie: una arqueclogia de los cuerpos
codificados”. Palabra Clave, 18(3), 676-700. DOI: 10.5294/pacla.2015.18.3.3.

Bibliografia complementaria:

Van Dijck, José. 2016. La cultura de la conectividad: Una historia critica de las redes sociales.
Buenos Aires: Siglo Veintiuno Editores, ISBN: 978-978-629-652-6.

Varela, Mirta (2014) “El miraba televisién, you tube. La dindmica del cambio en los medios”. En
Carlén Mario y Scolari, Carlos A. {eds.) (2014) El fin de los medios masivos. Buenos Aires: La Crujia.

Murolo, N. L., & Lacorte, N. (2015). De los bicopers a los youtubers. Diez afios de Youtube en la
cultura digital. Question/Cuestion, 1{45), 15-29. Recuperade a partir  de
https://perio.unIp.edu.ar/ojs/index.php/question/article/view/2407

Etnografia virtual, word produccién propia {Pirrotta)

UNIDAD IV: Estudio de casos: Feminismos, movimientos sociales, pueblos originarios

Bibliografia obligatoria:

Barrancos, Dora “Reflexiones en torno de la cultura, sus significados v la perspectiva de género, pp.
181, en: Los patrimonios son politicos, de Juan lghacio Mufioz v Ana Laura Elbirt (comp.). RGC
ediciones, Buenos Aires, 2021.

Longoni, Ana. “Pafiuelos: de como las Madres se volvieron feministas y las feministas encuentran
madres”, pp.23-55, en: Los patrimonios son politicos, de Juan Ignacio MuRoz y Ana Laura Eibirt
(comp.). RGC ediciones, Buenos Aires, 2021.

Korol, Claudia y Palau, Marieile. “Feminismos campesinos y cuidado de las semillas”, pp.125-144, en:
La revolucién de una semilla, Editorial E Colectivo, Buenos Aires, 2021,

Discurso Evo Morales.

Bibliografia complementaria:

Cora Gamarnik, “iImégenes de la dictadura militar. La fotografia de prensa antes, durante ¥
después del golpe de Estado de 1976 en Argentina”, en Articulos de Investigacién sobre
fotografia, 2011,

Gonzélez, Valeria. “incorporar cultura”, pp.201-210, en: Los patrimonios son politicos, de Juan
Ignacio Mufioz y Ana Laura Elbirt (comp.). RGC ediciones, Buenos Aires, 2021.
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Bruera, Matias. “Diet-éticas modernas. Razén, experiencia y resistencia alimentaria”, pp.111-151,
en: Comer. Puentes entre la alimentacion y la cultura. Libros del Zorzal, Buenos Aires, 2011.

9. Metodolog(a de trabajo

Se combinardn diversas estrategias para desarrollar el curso. Las 4 (cuatro} horas de duracién de
cada clase se compondré de dos partes. En las primeras 2 {dos) horas, de caracter teérico, las clases
se basardn en la exposicion del docente, con un abordaje tedrico-conceptual. En la segunda parte,
de cardcter préctico, se realizarén analisis de casos y andlisis en grupo e individuales por parte de los
alumnos, para lo cual se trabajara en grupos reducidos. Se incentivars el analisis y debate de temas,
ligados a la materia, que tengan relevancia publica durante el cuatrimestre, Se propondra el armado
de un foro que acompafiara el avance de los contenidos, en el que se le incluird material audiovisual
para su andlisis. De esta manera el estimulo del trabajo colaborativo, debates, foros, anlisis de

casos, induce al aprendizaje individual mediante las lecturas previas.

Durante el desarrollo de la materia se analizarén obras de artistas como Andy Warhol, Marta
Minujin, Jackson Pollock, veremos como referencia algunos capitulos de Black Mirror, realizaremos
alguna visita a institucién cultural, muestra, entrevista a algunx referente en los temas de las

unidades menclonadas.

10. Evaluacién

De acuerdo con el Régimen General de Estudios, las asignaturas se aprueban mediante:
a) Promocién,

b} Examen integrador, o bien

¢) Examen Final

En cualquiera de los casos se requiere el 75% de asistencia a clase.

Para aprobar la asignatura por promocién se requiere obtener calificaciones no inferiores a & (seis)
en al menos dos evaluaciones parciales o sus respectivos recuperatorios, y un promedio de 7 {siete)

puntos o mis,
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Para aprobar a través de examen integrador se requiere obtener calificaciones no inferiores a 4
{cuatro) en al menos dos evaluaciones parciales, Esta instancia se desarrolla luego de finalizada la
cursada, no requiere inscripcién previa y es llevada adelante por el profesor de Ia comisidén, quien
indica a cada estudiante los contenidos a evaluar y su modalidad (escrito, oral, trabajo, etc.). El

examen integrador se aprueba con 4 {cuatro) puntos,

Los estudiantes que no aprueben por promocién o por examen integrador tendrdn la posibilidad de
aprobar la asignatura mediante examen final. Para acceder a esta instancia se requiere obtener
calificaciones no inferiores a 4 (cuatro) puntos en al menos dos instancias parciales o sus respectivos

recuperatorios.

Para mas informacién se sugiere leer detenidamente los artfculos 31 a 39 del Régimen General de

Estudios de UNPAZ.
Metodologia de evaluacion:

Los dos parciales seran presenciales a libro abierto o domiciliarios e individuales. Se espera que Ixs
estudiantes puedan profundizar su escritura académica y aplicar los conceptos relaciondndolos a
articulos periodisticos, peliculas, emitiendo opiniones fundadas y basadas en las lecturas. El trabajo
final, consistira en una instancia de elaboracién grupal con defensa presencial, en donde Ixs
estudiantes puedan desarrollar una propuesta de idea o proyecto ludico o audiovisual en relacion a
los temas vistos, de este modo se espera que la comprensién de los textos sea profunda para poder
luego proyectar una creacién, visualizando su futuro profesional. De este modo, las evaluaciones de
Historia de la cultura il apuntan a mejorar y profundizar una escritura y anélisis académicos, por un
lado, y a trabajar la oralidad y la interaccién grupal, por otro, aspectos fundamentales para la vida

académica y profesional de Ixs graduadxs.

11. Instancias de préctica (si corresponde)

12. Cronograma de actividades




- 2024

FoEx
» 4 !
; ) :
é:i de fo aitonornia v 75 eorverse
)
cHRRM

L3

POt

2,

36 avios de fo consagreion ¢

Universldad Naclons de josé €. Paz aratuidad universitario on 4 roEtinG
Semana 1 Introduccién v presentacién de la materia
Semana 2 Modernidad y posmodernidad
Semana 3 Revolucion cultural
Semana 4 Juventudes
Semana 5 Primer parcial
Semana 6 Recuperatorio primer parcial
Muerte de las vanguardias
5 a
emana 7 Nuevos consumos culturales: Jazz ¥ Rock
emana 8
S Tecnoceno
Seman . .
€ as Redes, smartphones, contenidos y plataformas digitales.
Semana 10 .
a Segundo Parcial
Semana 11 . . , . L
€ Estudio de casos: Feminismos, diversidades y pueblos originarios
Semana 12 . . .
a Feminismo y disidencias
Semana 13 . ~ .
Madres de plaza de mayo y feminismos: el pafiuelo como simbolo
Semana 14 . .
Cierre tedrico
Semana 15 N
Entrega de trabajo final y defensas
Semana 16 . .
Recuperatorio segundo parcial

A partir de aqui completar Unicamente las unidades curriculares con régimen anual

Semana 17

Semana 18

Semana 19

emana 20
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Semana 21

Semana 22

Semana 23

Semana 24

Semana 25

Semana 26

Semana 27

Semana 28

Semana 29

Semana 30

Semana 31

Semana 32

Firma del docente/s responsable/s:

Gabriel Lerman

Victoria Pirrotta

Depto. de Ecg

Universigag

Mg. CINTIAN, GASPARIN|

Directora

Nacional ¢

namia, Prog. e Innov. Tee.

& José C. paz

10
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PROGRAMA UNIDAD CURRICULAR

Unidad Académica DEPARTAMENTO DE ECONOMIA, PRODUCCION E
INNOVACION TECNOLOGICA

Carrera/s LICENCIATURA EN PRODUCCION Y DESARROLLO DE
VIDEOJUEGOS

Plan de Estudios Resolucidn (CS) 63/2021

i Datos sobre la unidad curricular

FUNDAMENTOS DE LA PROGRAMACION
Nombre | Cédigo 21.09
Modalidad Presencial Régimen Cuatrimestral
Equipo responsable Del Dago, Gustavo - Arriola, Néstor - Blakman, Gastén

Suarez, Facundo - Rodrlgo Gonzales

Afio de presentacién del
Agosto 2024

programa
2. .
Carga horaria
Horas de clase semanales 4
Horas de clase totales 64 Horas totales tedricas

Horas totales practicas 32

Otras horas totales
(laboratorio, trabajo
de campo, etc.)

Unidades correlativas precedentes en el Plan de Estudios

Denominacién ' Cédigo

LA TECNOLOGIA Y SUS USOS 21.02
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4. Contenidos minimos segin Plan de Estudios

Introduccidn a la programacion de sistemas informaticos. ¢Qué es la programacion? Paradigmas.
Tipos de lenguajes (textuales, gréficos, bloques). Programacién en dispositivos moéviles. Lenguajes
interpretados y compilados. Funcionalidades. Introduccién al entorno de desarrollo web {HTML + CSS
+ JavaScript). Desarrollo y deploy de un sistema completo en Javascript,

5. Fundamentacién

Fundamentos de la programacion | es, de acuerdo al plan de estudios, el primer espacio disciplinar
del campo de la programacién y, justamente por ello, presenta las nociones fundamentales de la
disciplina sin suponer conocimientos previos por parte de los/as estudiantes. La nocidn de algoritmo
o estrategia de solucion de problemas computacionales constituye uno de los ejes en torno al que se
estructura la propuesta. Aun tratdndose de un curso introductorio, los contenidos conceptuales y las
técnicas y herramientas abordadas proveerdn bases sdlidas para el estudio de otras materias de 1a
carrera. Los casos de Fundamentos de la programacidn Il y Taller de prototipado digital son los casos
mas emblematicos.

El alcance de este curso abarca algunas herramientas centrales de la programacion imperativa bajo
el paradigma estructurado presentes en los lenguajes de programacién mas difundidos actualmente.
La seleccién de contenidos se realizé siguiendo tres criterios principales: la importancia relativa
dentro del conjunto de fundamentos disciplinares, las aplicaciones précticas en el campo del
desarrollo de videojuegos vy el nivel de accesibilidad para estudiantes de un curso introductorio.
También se incluyen aquellos aspectos generales y principios de disefio de los lenguajes de
programacién con intencién de favorecer aprendizajes futuros.

En cuanto al enfoque didéctico, se prefiere un abordaje mediante lenguajes textuales a fines de
avanzar rapidamente en las cuestiones relacionadas con el manejo simbélico propio de los lenguajes
formales. El trayecto presenta de manera alternada momentos tedricos y momentos practicos. Se
propone un ambiente de trabajo donde las competencias técnicas (propiciadas a partir de la
resolucion de ejercicios o desafios de programacion) se interrelacionan con las conceptualizaciones
(suscitadas por la reflexién conjunta sobre el proceso de elaboracion de soluciones ¥y 5u posterior
analisis).

Uno de los conceptos generales més importantes es el de legibilidad, entendida como una
caracteristica del cddigo fuente que serd determinante cuando se considere a los programas en
tanto formas de expresar, mediante lenguajes formales, estrategias de solucion a determinados
problemas computacionales. Se trata, al mismo tiempo, de una propiedad dentro de las buenas
practicas de programacién, dado que ademds de favorecer la formulacién de programas claros,
facilita el trabajo colaborativo v el intercambio de ideas y soluciones. Un intercambio que se da bajo
la idea de "programa como texto" o, en otras palabras, entender al cédigo fuente como un
instrumento sobre el que se plasma una propuesta que, al estar codificada mediante un lenguaje
simbdlico, habilita la comunicacién y la discusién de ideas. También se considera un eje central pues
ordena el proceso de produccidn, dirigiendo un anélisis profundo, tanto del problema como de la
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solucién en construccidn. Se trabaja bajo la premisa de que un programa legible es el resultado final
de plantear una estrategia para un problema, identificar sus partes mas relevantes y nombrarlas de
manera adecuada para que reflejen, de la manera mas fiel posible, en qué consiste cada una. Este
proceso, ademas de favorecer la claridad de los programas, alienta el razonamiento en un nivel de
abstraccion mas alto con el objetivo de facilitar la elaboracién de soluciones a partir de una
comprension mas acabada del problema, la solucién planteada y la comparacién de soluciones
alternativas.

Todo lo anterior cobra especial relevancia cuando consideramos, de acuerdo al perfil de los/as
egresados/as, que aun quienes no se especialicen en el campo de |a programacién tendran durante
su desempefio profesional relacién directa con especialistas en desarrollo de software.

6. Objetivos

Que la/el estudiante:

e Comprenda los fundamentos de la programacién imperativa bajo el paradigma
estructurado.
® Elabore modelos computacionales que permitan resolver problemas de complejidad baja
relacionados con programas interactivos, tratamiento de secuencias Y representaciones en
el espacio bidimensional empleando los algoritmos y estructuras de datos més adecuados,
® Comprenda las reglas sintacticas, semanticas y de estilo de los lenguajes formales,
especialmente ias del lenguaje de programacion C#.
¢ Construya implementaciones de los modelos computacionales elaborados empleando el
lenguaje programacién C#.
® Elabore casos y escenarios de prueba elementales que permitan evaluar el funcionamiento
de las soluciones.
Desarrolle habilidades relacionadas con la depuracién de programas, especialmente las que permitan
localizar, aislar y corregir errores.

7. Contenidos (organizados por unidades)

Unidad 1: Introduccidn a la programacién estructurada.

Dispositivos de logica programable. Algoritmos Yy programas. Estrategia de solucién. Condiciones
iniciales. Ambientes de programacién, fntérpretes y compiladores. Principios de programacion
imperativa (acciones y comandos). Lenguajes formales y lenguajes naturales. Comandos v palabras
reservadas. Ciclo de trabajo en ambientes interactivos. Elementos constitutivos del cédigo fuente.
Reglas sintacticas y semanticas. FEstilos de escritura, organizacién del cédigo, directivas y
comentarios. Secuencia de instrucciones. Orden de ejecucidn. Literales numéricos y alfanuméricos.
Sentencias simples. Expresiones numéricas. Evaluacién de expresiones e interpolacién. Instrucciones

de entrada y salida datos. Sistemas de coordenadas bidimensionales. Atributos y métodos del
subsistema de visualizacién.

Unidad 2: Datos y estructuras de control de flujo.

Valores y expresiones. Constantes y variables. Nocidn de estado interno. Reglas de formacién de
nombres para identificadores. Bloques de codigo. Expresiones y operadores aritméticos, I6gicos y




2024

S 30 afas de la consearedion wonstiicione!
o *

: ﬁg UNPAZ de o outonomiv y 25 gnivessario de lo

J._ l-

tan get P P L o A -
Universidad Naclonal de José C. Paz aratuidad universitaric en Asgenting

4

S8

relacionales. Nocion de tipo de dato. Tipos de datos primitivos o elementales: enteros, coma
flotante, caracteres, cadenas de caracteres y I6gicos. Conversiones entre tipos. Reglas de promocién
automatica. Inferencia automatica de tipos. Operaciones sobre variables {declaracién, inicializacion,
uso). Funciones bésicas de las variables {contador, acumulador y bandera). Aigebra de Boole. Valores
de verdad. Proposiciones. Principio del tercero excluido. Operadores légicos fundamentales
(conjuncién, disyuncién y negacién). Tablas de verdad. Expresiones Idgicas combinadas, Estructura
condicional simple. Estructura de alternativa condicional. Estructura de multiples vias. Estructura de
repeticién simple. Estructura de repeticién condicional. Nocién de azar. Generadores de secuencias
pseudoaleatorias.

Unidad 3: Divisién en subtareas y procedimientos.

Estrategia de solucion mediante la division en subproblemas. Identificacién de patrones.
Modularizacion. Rutinas. Declaracion, definicién e invocacién de procedimientos. Denotacion e
identificadores de funciones. Reutilizacién de cédigo. Ambito de las declaraciones y nocién de
alcance. Variables locales y variables globales. Generalizacién de soluciones. Parametrizacién de
procedimientos. Argumentos y pardmetros formales. Intercambio de datos mediante valores y
mediante referencias.

Unidad 4: Funciones.

Valores, expresiones y funciones. Denotacién e identificadores de funciones. Declaracién, definicion
y uso de funciones. Funciones y tipos de datos. Parametrizacién de soluciones empleando funciones.
Composicién de funciones. Bibliotecas de funciones.

Unidad 5: Estructuras de datos y algoritmos asociados.

Concepto de secuencia. Clasificacién de los elementos constitutivos de las secuencias. Aigaritmos de
recorrido y condiciones de borde. Nocidn de estructuras de datos. Tipos de datos estructurados
(registros). Constantes y enumeradores. Arreglos. Algoritmos asociados al tratamiento de
estructuras de datos lineales (vectores) y bidimensionales {matrices 2D). Operacianes sobre arreglos:
poblado, mapeo, busqueda y visualizacidn.

8. Bibliografia obligatoria y complementaria (organizada por unidades)

Bibliografia obligatoria

Unidad 1

® Ceballos Sierra, F. {2011). Capitulo 1 - Fases en el desarrollo de un programa. En Microsoft
C#: Curso de programacion (2€ ed.) {pp.3-18), Madrid, Espafia: RA-MA Editorial.

® Ceballos Sierra, F. (2011). Capitulo 2 - Introduccién a CH#. En Microsoft C#: Curso de
programacion {29 ed.) (pp.19-32}, Madrid, Espafia: RA-MA Editorial.

¢ loyanes Aguilar, L. (2020). Capitulo 1 - Introduccién a las computadoras y a los lenguajes de
programacion. En Fundamentos de programacion Algoritmos, estructura de datos ¥ objetos
(5¢ ed.) (pp.3-40), Ciudad de México, México: McGraw-Hill Interamericana Editores.

® Joyanes Aguilar, L. (2020). Capitulo 2 - Metodologia de |a programacion y desarrollo de
software de programacién. En Fundementos de programacién Algoritmos, estructura de

datos y objetos (52 ed.) (pp.41-80), Ciudad de México, México: McGraw-Hill Interamericana
Editores,




2024

ST 30 afins de la consaaracidn constituciona!
7 i

%. ¥ UNPAZ de o putonomia y 75 aniversario de o

J:P*-h P‘I‘

* Universkdad Naclonal de josd €. Paz araiuidad universitasio en Araenting

Unidad 2

® Ceballos Sierra, F. (2011). Capitulo 4 - Elementos del lenguaje. En Microsoft C#: Curso de
programacicn (22 ed.) (pp.61-82}, Madrid, Espafia: RA-MA Editorial,

® Ceballos Sierra, F. (2011). Capitulo 5 - Estructura de un programa, En Microsoft C#: Curso de
programacion (22 ed.) (pp.83-108), Madrid, Espafia: RA-MA Editorial.

® Joyanes Aguilar, L. (2020). Capitulo 3 - Estructura general de un programa. En Fundamentos
de programacion Algoritmos, estructura de datos y objetos (52 ed.) (pp.83-130), Ciudad de
México, México: McGraw-Hill Interamericana Editores.

® Joyanes Aguilar, L. (2020). Capitulo 8 - Las cadenas de caracteres. En Fundamentos de
programacion Algoritmos, estructura de datos y objetos (52 ed.) {pp.293-314), Ciudad de
México, México: McGraw-Hill Interamericana Editores.

Unidad 3

® Ceballos Sierra, F. (2011). Capitulo 7 - Sentencias de control. En Microsoft C#: Curso de
programacidn (29 ed.) (pp.3-18), Madrid, Espafia; RA-MA Editorial.

¢ Joyanes Aguilar, L. (2020). Capitulo 4 Flujo de contro! I: estructuras selectivas. En
Fundamentos de programacién Algoritmos, estructura de datos y objetos (52 ed.} (pp.133-
161), Ciudad de México, México: McGraw-Hill Interamericana Editores.

® Joyanes Aguilar, L. {2020). Capitulo 5 - Flujo de control II: estructuras repetitivas, En
Fundamentos de programacion Algoritmos, estructuro de datos y objetos (52 ed.) (pp.163-
208}, Ciudad de México, México: McGraw-Hill Interamericana Editores.

Unidad 4

¢ Joyanes Aguilar, L. {2020). Capftulo 6 - Subprogramas {subalgoritmos): funciones. En
Fundamentos de progromacién Algoritmos, estructura de datos y objetos (59 ed.) (pp.209-
251), Ciudad de México, México: McGraw-Hill Interamericana Editores.

Unidad 5

® Ceballos Sierra, F. (2011). Capitulo 8 - Matrices. En Microsoft C#: Curso de programacion (29
ed.}) (pp.177-224), Madrid, Espafia: RA-MA Editorial.

® Joyanes Aguilar, L. (2020). Capitulo 7 - Estructuras de datos | {arrays —arreglos— vy
estructuras). En Fundementos de programacion Algeritmos, estructura de datos y objetos
(pp.255-291), Ciudad de México, México: McGraw-Hill Interamericana Editores.

Bibliografia complementaria (aplicable a todas las unidades del programa):

¢ Albahari, J. (2022). C# 10 in a Nutshell - The Definitive Reference. California, United States of
America: O'Reilly Media, Inc.
Albahari, J. & Albahari, B. (2022). C# 10 Pocket Reference Instant Help for C# 10 Programmers,
California, United States of America: O'Reilly Media, Inc.
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9. _Metodologfa de trabajo

Las clases estardn divididas en momentos tedricos y momentos précticos. Durante los primeros, se
presentaran los conceptos correspondientes, se explicardn las técnicas de aplicacion y se
demostraran los modos de uso de las herramientas computacionales especificas (ambientes
integrados de programacién). De este modo, se pretende desacoplar los conceptos abordados
(objeto de estudio) de las diversas implementaciones {lenguajes formales), aplicaciones (técnicas) y
tecnologias concretas (herramientas de programacién). Los espacios de practica se dispondran de
manera que habiliten las primeras instancias de puesta en accidn de los temas bajo estudio. Si bien
las instancias de practica estdn concebidas para favorecer mayores niveles de apropiacién de los
conceptos, tienen el potencial de promover habilidades relacionadas con las técnicas vy
herramientas del campo de la programacién.

En cada uno de los encuentros se presentaran problemas y desafios con el propédsito de ofrecer
instancias de puesta en accién de los conceptos, técnicas y herramientas. Se consignaran
actividades optativas de resolucién domiciliaria cuyas soluciones serén discutidas al inicio de la clase
posterior a aquella en que hayan sido consignadas. Las actividades domiciliarias cuya demanda
excede normalmente el tiempo disponible durante las clases, tendrdn cardcter integrador vy,
justamente por ello, constituiran una excelente forma de preparacion para las instancias de
examen.

Atendiendo a los intereses y necesidades de las personas destinatarias de la propuesta, el dominio
de los problemas y desafios seleccionados pertenece al campo de los videojuegos. El dominio de las
soluciones, por su parte, permitird abordar la totalidad de ios contenidos minimos de acuerdo al
plan de estudios.

El espacio digital (aula en el campus de la Universidad y/o plataformas de programacién disponibles
en linea) se constituyen como punto de encuentro propicio para el intercambio de ideas y
reflexiones sobre los temas abordados. El mismo espacio se dispone como un canal adicional que
favorezca el trabajo colectivo y colaborativo. Se fomentaran instancias de revisién entre pares y
esquemas de estudio basados en la ayuda mutua,

10. Evaluacién (Criterios de evaluacién y requisitos para la acreditacién)

Por su caracter tedrico-practico, el espacio de Fundamentos de la Programacién | se desarrolla en el
ambito del laboratorio de computacién y no admite examen libre. Por esa misma singularidad, se
propone una evaluacién constante de tipo formativo. La evaluacion formativa tendra lugar en los
momentos destinados a las actividades practicas y a la resolucién de problemas y desafios.

Regularidad y aprobacién en modalidad presencial, segun el Régimen General de Estudios,

Resolucién 150/2018
Las asighaturas se aprueban mediante:
a) Premocién

b) Examen integrador
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¢) Examen Final
En cualquiera de los casos se requiere el 75% de asistencia a clase.

Para aprobar la asignatura por promocién se requiere obtener calificaciones no inferiores a 6 {seis)
en al menos dos evaluaciones parciales o sus respectivos recuperatorios, y un promedio de 7 {siete)

puntos o mas.

Para aprobar a través de examen integrador se requiere obtener calificaciones no inferiores a 4
{cuatro) en al menos dos evaluaciones parciales. Esta instancia se desarrolla luego de finalizada |a
cursada, no requiere inscripcién previa y es llevada adelante por el profesor de la comisién, quien
indica a cada estudiante los contenidos a evaluar y su modalidad {escrito, oral, trabajo, etc.). El

examen integrador se aprueba con 4 {cuatro)} puntos.

Los estudiantes que no aprueben por promocion o por examen integrador tendran la posibilidad de
aprobar la asignatura mediante examen final. Para acceder a esta instancia se requiere obtener
calificaciones no inferiores a 4 {cuatro) puntos en al menos dos instancias parciales o sus respectivos

recuperatorios,

Para mas informacidn se sugiere leer los articulos 31 a 39 del Régimen General de Estudios de
UNPAZ y la Resolucldn N®154/2022 y tomar en cuenta cualquier otra normativa que fuera publicada

en la web de la UNPAZ.

11. Instancias de prictica {si corresponde}

No corresponde.,

12. Cronograma de actividades tedricas Y practicas

Semana 1 L . . o .
Presentacién de la materia: contenidos minimos, programa de estudios y plan de

trabajo.

Dispositivos de I6gica programable. Algoritmos y programas. Estrategia de
solucién, Condiciones iniciales. Ambientes de programacicn. Intérpretes y
compiladores. Principios de programacion imperativa (acciones y comandos).
Lenguajes formales y lenguajes naturales. Comandos y palabras reservadas. Ciclo
de trabajo en ambientes interactivos. Elementos constitutivos del cédigo fuente.

Reglas sintdcticas y semdanticas. Sentencias simples. Instrucciones de entrada Vi
salida datos.

Instalacidn y configuracién de entornos de desarrollo (herramientas de edicién de
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codigo fuente, compilacién, gjecucion y depuracién). Practica 0: Entorno de

desarrollo y primeros pasos.

Semana 2

Expresiones numéricas. Evaluacién de expresiones e interpolacién. Secuencia de
instrucciones. Orden de ejecucién. Literales numeéricos v alfanuméricos. Sistemas
de coordenadas bidimensionales. Atributos y métodos del subsistema de
visualizacién. Estilos de escritura, organizacion del codigo, directivas y
comentarios.

Semana 3

Valores y expresiones. Constantes y variables, Nocién de estado interno. Reglas de
formacién de nombres para identificadores. Blogques de cddigo. Expresiones y
operadores aritméticos, lgicos y relacionales. Algebra de Boole. Valores de
verdad. Proposiciones. Principio del tercero exciuido. Operadores Idgicos
fundamentales {conjuncion, disyuncién y negacién). Tablas de verdad. Expresiones
l6gicas combinadas.

Semana 4

Nocidn de tipo de dato. Tipos de datos primitivos o elementales: enteros, coma
flotante, caracteres, cadenas de caracteres y légicos. Conversiones entre tipos.
Reglas de promocién automdtica. Inferencia automatica de tipos. Operaciones
sobre variables {declaracién, inicializacién, uso). Funciones bésicas de las variables
(contador, acumulador y bandera). Estructura condicional simple. Estructura de
alternativa condicional. Estructura de repeticion condicional. Nocién de azar.

Generadores de secuencias pseudoaleatorias.

Semana 5

Estrategia de solucién mediante la division en subproblemas. Identificacién de
patrones, Modularizacién. Rutinas, Declaracion, definicion e invocacion de
procedimientos. Denotacién e identificadores de funciones. Reutilizacién de
cédigo. Ambito de las declaraciones y nocién de alcance. Variables locales y
variables globales. Generalizacién de soluciones. Parametrizacién de
procedimientos. Argumentos y pardmetros formales. Intercambio de datos
mediante valores y mediante referencias.

Semana 6

Introduccién al concepto de programa interactivo. Ciclo principal, Rutinas de
soporte. Gestion de los dispositivos de entrada/salida. Eventos y rutinas de
servicio. Nocién de estado interno. Introduccién a la depuracién de programas.

Semana 7

Valores, expresiones y funciones, Denctacidn e identificadores de funciones.
Declaracion, definicion Yy uso de funciones. Funciones y tipos de datos.
Parametrizacién de soluciones empleando funciones. Composicidn de funciones.
Bibliotecas de funciones. Integracién y repaso.

Semana 8

Primer examen parcial.

Semana 9

Introduccién a las estructuras de datos estdticas. Introduccién a los tipos de datos
abstractos. Revisién de cadenas de Caracteres. Registros y enumeraciones. Arreglos
unidimensicnales. Recuperatorio del primer examen parcial.

Semana 10

Concepto de secuencia. Clasificacian de los elementos constitutivos de las
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secuencias. Tratamiento de secuencias. Condicidn de borde. Algoritmos de
recorrido y busqueda. Pasaje de parémetros por referencia y por valor.

Semana 11

Algoritmos asociados al tratamiento de estructuras de datos lineales (vectores).
Indices y estructuras de repeticién fija. Recorrido y busqueda. Propiedades y
atributos de los arreglos. Operaciones sobre arreglos unidimensionales: poblado,
mapeo, bisqueda v visualizacion.

Semana 12

Arreglos multidimensionales. Tratamiento de estructuras  bidimensionales.
Generalizaciones véalidas para espacios n-dimensionales. Operaciones sobre
arreglos bidimensionales. Sistemas de representacion en dos dimensiones.
Aplicacién de funciones sobre vectores y matrices bidimensionales {mapeo).

Semana 13

Técnicas de programacion aplicables a videojuegos: algoritmos de persecucion,
evasidn, algoritmos de patrullaje mediante patrones. Distancias en el espacio
bidimensional. Disefio e implementacién de méquinas de estados finitos.

Semana 14

Integracidn y repaso.

Semana 15

Segundo examen parcial.

Semana 16

Recuperatorio del segundo examen parcial. Cierre de la cursada.

A partir de aqui completar unicamente las unidades curriculares con régimen anyal

Semana 17

Semana 18

Semana 19

Semana 20

Semana 21

Semana 22

Semana 23

Semana 24

Semana 25

Semana 26

Semana 27

Semana 28

Semana 29

Semana 30

Semana 31

Semana 32

Firma del docente/s responsable/s:
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PROGRAMA UNIDAD CURRICULAR

Unidad Académica

DEPARTAMENTO  DE
INNOVACION TECNOLAGICA

ECONOMIA,

PRODUCCION €

Carrera/s

LICENCIATURA EN PRODUCCION Y DESARROLLO DE
VIDEQJUEGOS

Plan de Estudios

Resolucion {CS) 63/2021

1. Datos sobre la unidad curricular

Nombre PRODUCCION Y PRACTICAS LUDICAS | | Cédigo 21.22

Modalidad Presencial Régimen Cuatrimestral

Equipo responsable Maria Elena Conde

Afio de presentacién del

Agosto 2024
programa
" Carga horaria

Horas de clase semanales 4

Horas de clase totales 64 Horas totales tedricas 32
Horas totales practicas 32
Otras horas totales 64

{laboratorio, trabajo
de campo, etc.)

Unidades correlativas precedentes en el Plan de Estudios

Denominacién

Codigo

DISENC LUDICO |

21.10
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4. Contenldos minimos segin Plan de Estudios

Proceso de induccion. Andlisis de publico objetivo. Desarroilo y fundamentacién del proyecto.
Campafias de difusién. Presentacion formal de proyectos. Plataformas virtuales de presentacion.
Escenario de entrega llave en mano {(manual de aplicacién, instrucciones de uso u otra caracteristica
particular del proyecto). Escenario de roles,

5. Fundamentacién

Pensar en Produccién y prdcticas lGdicas | en un contexto de desarroto de Prototipo de Videojuegos
implica una sistematizacién original que antecede una prictica, e interesa tanto el proceso como el
preducto.

El estudiante de la Licenciatura es un sujeto que posee percepciones y saberes acumulados que
deberd poner en accién al momento de elaborar un desarrollo criginal y creativo. Como afirman
Olson y Bruner {1974}, los procesos de ensefianza y aprendizaje son procesos mediacionales, porque
los estudiantes operan sobre la realidad y es a través de la mediatizacién de los sistemas simbélicos
codificados de los medios, que se imponen restricciones sobre lo gue pueden aprender y la manera
de hacerlo, condicionando la estructura del mensaje, facilitando unos procesos o destrezas
cognitivas e inhibiendo otras a fin de lograr aprendizajes significativos (Canales y Marqués, 2007)
Serd a través del aprendizaje colaborativo, gue se buscard optimizar su intervencion y formar
verdaderos ambientes de aprendizaje, para promover el desarrollo integral de los estudiantes y sus
multiples capacidades {Calzadilla, 2008).

Se fundamentan las acciones pedagdgicas sobre el concepto de aprendizaje colaborativo, de Iohnson
y Johnson (1986} en la medida que estos autores destacan las caracteristicas valoradas para las
acciones comunitarias y sociales como son la Interdependencia positiva, el fomento de la
interaccién, la responsabilidad individual, el desarrollo de competencias académicas e
interpersonales y la valoracién de los miembros del grupo.

E! videojuego seré interpelado como objeto cultural producto de una practica educativa universitaria
innovadora realizando intervenciones urbanas en el contexto de José C Paz.

En esta asignatura se trabajard con estudio de casos en los gue se idearan propuestas lGdicas para
eventos cuyos destinatarios serd la comunidad. Estos escenarios seran variados. Se realizaran
actividades en escuelas secundarias del territorio para gue el estudiantado pruebe juegos creados

per los estudiantes y participen de Games Jam organizadas por equipos de estudiantes que cursan la
asignatura.

6. Objetivos

Que la/el estudiante logre:

Iniciarse en la realizacién de una investigacién accién gue posibilite una participacion vy produccién
de conocimiento situado,

Trabajar en equipo en la organizacién de una Jam en la que involucre a los propios estudiantes de la
Universidad, y a la vez convoque a adolescentes interesados de las escuelas circundantes.

Valorar |a historia oral y la construccién de saberes tecnoldgicos como herramientas de produccién
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cultural. :
Comprender la importancia de |a realizacién de proyectos colectivos e integrarlo a sus practicas
cotidianas.

Crganizar una Game Jam.

7. Contenidos {organizados por unidades)

Unidad 1: Procese de induccién a un proyecto.
& Andlisis de pablico objetivo.

® ¢Qué es un ptblico objetivo?

& (Qué es el andlisis de publico objetivo?

® Plantillas

& Justificacion de publico objetivo.

Unidad 2: Desarrollo y fundamentacion del proyecto.
® Segmentacién.

® Proposicion de valor.

® Canales,

® Relaciones con los clientes.

® Flujo de valores.

® Estructura de Costos.

Unidad 3: Campafias de difusion.

® Desarrollo de conceptos ¢creativos.

® Activaciones de punto de venta.

¢ Disefo de stands y mobiliario publicitario,

® Eventos Corporativos.

e Eventos digitales,

& Endomarketing.

¢ Intervenciones urbanas: Presentacién de la carrera en escuela Secundaria.
Unidad 4: Presentacién formal de proyectos.

® Aspectos Formales para fa elaboracién de un proyecto.
o |dentificacién.

¢ Evaluacién de proyectos.

® Naturaleza de la evaluacion.

® Criterios en la evaluacién.

® Poblacién o beneficiarios.

® Sustentabilidad.

* Gamificacién en marketing

¢ Eficacia.

e Eficiencia o andlisis costo-beneficio.

® Recursos claves,

® Allanzas estratégicas.

® La presentacion oral de un proyecto. Técnicas.

Unidad 5: Escenario de entrega llave en mano Analisis de proyectos.
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® Obligaciones en un proyecto llave en mano.
e Ejemplos.
Equipos de trabajo.

8. Bibliografia obligatoria y complementaria (organizada por unidades)

Unidad 1: Proceso de induccién.

® Alles M {2008). Comportamiento organizacional. Edit Granica.

® Alles M {2007). Desarrollo del talento humano. Edit Granica.

® Bermudez R, Héctor L. La induccién general en la empresa. Entre un proceso administrativo y un
fendmeno socioldgico Universidad & Empresa, vol. 13, nim. 21, julio-diciembre, 2011, pp- 117-142
Universidad del Rosario Bogotd, Colombia.

® Bustamante, A, B, y Guillén A,, S. (2017). Un acercamiento al Big Data y su utilizacién en
comunicacidn. Mediaciones Sociales, 16, 115-134.
https://revistas.ucm.es/index.php/MESQ/article/view/58112/52286

Unidad 2: Desarrollo y fundamentacién del proyecto.
® Merino Sanz M. Pintado Blanco T, (2015} Introduccién a la investigacién de Mercados. Edit ESIC.

Unidad 3: Campafias de difusidn.

* Robledo Giraldo, N Dario Duque Méndez, ) Zuluaga (2013) Difusién de productos a través de redes
sociales. Fundacién Dialnet.

Unidad 4: Presentacion formal de proyectos.

® Project Management Institute. (2013) Guia de los Fundamentos para la Gestién de Provectos (Guia
del PMBOK®)-Quinta Edicidn. Estados Unidos: PM.

® Gustavo A. Figueroa M. (2005) La metodologia de elaboracién de proyectos como una herramienta
para el desarrollo cultural. Edit Consejo Nacional de la Cultura vy las Artes, Chile,

Unidad 5: Plataformas virtuales de presentacién.

¢ Caporroso, Bianca {2012) Publicidad in-game. Tesis de doctorado. Univ UAI,

® Acerenza N, Coppes A, Mesa G, Viera. A, y otros (2009) Una Metodologia para Desarrollo de
Videojuegos. Instituto de Computacién - Facultad de Ingenieria Universidad de la Repliblica,
Uruguay, publicado en 382 JAIIO - Simposio Argentino de Ingenieria de Software (ASSE 2009), pp.
171-176, 2009.

8. Metodologia de trabajo

Se trabajard en forma presencial. Se utilizard el campus de la Universidad para la entrega de
materiales tedricos y para la entrega de trabajos practicos, de forma tal que quede registrada la
devolucién de los trabajos. La metodologia propuesta serd la de Taller en términos de Ander Egg. Se
generaran las condiciones para que los estudiantes puedan aprender haciendo, fomentando
propuestas participativas y cooperativas. Algunos contenidos serdn brindados en clases tedricas y se
fomentard el trabajo en grupo, la lectura de textos, la elaboracion de entrevistas, el registro y toma
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de notas, la elaboracidn de informes y el analisis de datos. Se fomentar3 el trabajo colaborativo y el
desarrollo de documentos de disefio en clase. Se estimulara la organizacion y presentacion de
producciones grupales.

10. Evaluacién (Criterios de evaluacién y requisitos para la acreditacion)

La modalidad de las evaluaciones a implementar (al menos una de las dos obligatorias, debera
desarrollarse en forma presencial. Ademds, cada evaluacién tendrd -una instancia de recuperatorio)
y los requisitos de aprobacién de Ia unidad curricular, de acuerdo a lo especificado en el nuevo
Régimen General de Estudios disponible en
https://unpaz.edu.ar/sites/default/files/Reso%20C5%20150-18.pdf

Por su parte, la aprobacién (acreditacion) de la materia estara sujeta a la aprobacién de Ia siguiente
forma:

-Promocién directa 7 (siete} o mas de siete en la entrega del trabajo final y aprobado el 80% de los
trabajos précticos.

:Examen final cuando en los parciales y/o recuperatorios ei/la estudiante hubiese obtenido

4(cuatro) o mas y hubiese obtenido en la presentacién del trabajo final menos de 7{siete).

11. Instancias de préctica {si corresponde)

No corresponde.

12, Cronograma de actividades teéricas y practicas

Semanal Unidad 1: Proceso de induccién a un pro Etapas -induccién general.

Etapas- Evaluacion.

Actividades de andlisis de casos de estudio, puesta en comun de lo trabajado en
clase.

Semana 2 Unidad 1:

Publico Objetivo ¢Qué es un publico objetivo?

¢Qué es el anélisis de publico objetivo?

Plantillas para utilizar.

Justificacién de publico objetivo.

Actividades de analisis de casos de estudio, puesta en comun de lo trabajado en
clase.

Semana 3 Unidad 2: Desarrollo y fundamentacién del proyecto. Segmentacién.

Proposicién de valor Canales.

Relaciones con los clientes Flujo de valores Estructura de Costos.

Actividades de analisis de casos de estudio, puesta en comun de lo trabajado en
clase.

Semana 4 Unidad 3: Desarrollo de conceptos creativos.

Activaciones de punto de venta. Disefio de stands y mobiliaric publicitario. Eventos
Corporativos. Eventos digitales. Endomarketing.

Intervenciones urbanas: Jam.,

Actividades de analisis de casos de estudio, puesta en comun de lo trabajado en
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clase.

Semana 5

Unidad 4: Presentacién formal de provectos.

Aspectos Formales para la elaboracién de un proyecto. Identificacion Evaluacién de
proyectos. Naturaleza de la evaluacién. Criterios en la evaluacién Poblacion o
beneficiarios. Sustentabilidad. Eficacia. Eficiencia o anlisis,

costo-beneficio. Recursos claves Alianzas estratégicas La presentacién oral de un
proyecto. Técnicas.

Actividades de analisis de casos de estudio, puesta en comdn de lo trabajado en
clase,

Semana &

Unidad 5: Plataformas virtuales de presentacién.
Actividades de andlisis de casos de estudio, puesta en comun de lo trabajado en
clase.

Semana 7

Unidad 5: caracteristica particular del proyecto).

Andlisis de proyectos. Obligaciones en un prayecto llave en mano Ejemplos.
Actividades de andlisis de casos de estudio, puesta en comin de lo trabajado en
clase,

Semana 8

Actividades de analisis de casos de estudio, puesta en comun de lo trabajado en

clase.

Sermana 9

ler, Parcial.

Semana 10

Recuperatorio del parcial.

Semana 1l

Exploracién y andlisis comparativo. Actividades de andlisis de casos de estudio,
puesta en comun de lo trabajado en clase.

Semana 12

Actividades de andlisis de casos de estudio, puesta en comun de lo trabajado en
clase,

Semana 13

2do Parcial.

Semana 14

Recuperatorio del segundo parcial.

Semana 15

Unidad 8: Escenario de roles. Roles en un proyecto de implementacién /simple y
compleja). Seleccion del equipo de trabajo Capacitacién. Soporte y mantenimiento
Actividades de anélisis de casos de estudio, puesta en comun de lo trabajado en
clase,

Semana 16

Entrega del Trabajo final grupal,

A partir de aquf

completar unicamente las unidades curriculares con régimen anuat

Semana 17

Semana 18
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Semana 19

Semana 20

Semana 21

Semana 22

Semana 23

Semana 24

Semana 25

Semana 26

Semana 27

Semana 28

Semana 29

Semana 30

Semana 31

Semana 32

Firma del docente/s responsable/s:

Conde, Marisa Elena

Mg. CINTIA Iy, GASPARINI

Directora
Deptp. de Economia, Prog, e [nnov. Tec,
Universidad Naclonal de José C. Paz
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PROGRAMA UNIDAD CURRICULAR

Unidad Académica ' DEPARTAMENTO DE ECONOMIA, PRODUCCION E
INNOVACION TECNOLOGICA

Carrera/s LICENCIATURA EN PRODUCCION Y DESARROLLO DE

VIDEOIJUEGOS

Plan de Estudios Resolucién (CS) 63/2021

1 Datos sobre la unidad curricular

Nombre PRODUCCION Y PRACTICAS LUDICAS I | Cédigo 21.26
Modalidad Presencial Régimen Cuatrimestral
Equipo responsable Maria Elena Conde

Afo de presentacién del

programa Agosto 2024

2. Carga horaria

Horas de clase semanales 4

Horas de clase totales 64 Horas totales tedricas
Horas totales précticas 32
Otras horas totales 64

{laboratario, trabajo
de campo, etc.)

Unidades correlativas precedentes en el Plan de Estudios

Denominacidn Cédigo

PRODUCCIGN Y PRACTICAS LUDICAS | 21.22
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4. Contenidos minimos seglin Plan de Estudios

Produccion de eventos o campafias (virtuales y/o presenciales) con eje transversal an el aspecto y/o
contenido Iidico. Andlisis del escenario y publico potencial. Desarrollo y fundamentacién de
propuestas. Jams. eSports, Marketing. Advergaming. Campafias de difusion (medios, estrategias).
Streaming. Escenario de roles.

5. Fundamentacién

Pensar en Produccién y practicas ludicas Il en un contexto de desarrollo de eventos y practicas
lidicas de videojuegos implica una sistematizacién original que antecede una practica, e interesa
tanto el proceso como el producto.

El estudiante de la Licenciatura es un sujeto que posee percepciones y saberes acumulados que
deberd poner en accion al momento de elaborar un desarrollo original y creativo. Como afirman
Olson y Bruner {1974), los procesos de ensefanza y aprendizaje son procesos mediacionales, porque
los estudiantes operan sobre la realidad v es a través de la mediatizacién de ios sistemas simbdlicos
codificados de los medios, que se imponen restricciones sobre lo qgue pueden aprender y la manera
de hacerlo, condicionando la estructura del mensaje, facilitando unos procesos o destrezas
cognitivas e inhibiendo otras a fin de lograr aprendizajes significativos {Canales y Marqués, 2007)
Sera a través del aprendizaje colaborativo, que se buscard optimizar su intervencién y formar
verdaderos ambientes de aprendizaje, para promover el desarrollo integral de los estudiantes y sus
multiples capacidades (Calzadilla, 2008).

Se fundamentan las acciones pedagdgicas sobre el concepto de aprendizaje colaborativo, de Johnson
y Johnson (1986) en la medida que estos autores destacan las caracteristicas valoradas para las
acciones comunitarias y sociales como son la Interdependencia positiva, el fomento de la
interaccion, la responsabilidad individual, el desarrollo de competencias académicas e
interpersonales y |a valoracién de los miembros del Brupo.

El videojuego seré interpelado como objeto cultural producto de una practica educativa universitaria
innovadora.

6. Objetivos

Esta materia se enmarca en la oferta curricular del cuarto afio de la Lic. en Desarrollo y Produccién
de Videojuegos. Se espera que:

Que el estudiante:

1. Investigue y analice diferentes estrategias que hacen al desarrollo de eventos para afianzar su
marca o su emprendimiento,

2. Se inicie en la realizacién de una investigacion accién que posibilite una participacion y produccién
de conocimiento situado.

3. Organice de forma integral un certamen de Juegos serios e inéditos para poder implementarlo.

4. Organice un evento colectivo en equipo de participacién y competencia en un certamen de
presentacion de videojuegos.

5. Realice la planificacion y la documentacion requerida para los estudiantes que deseen participar
de un certamen y a la vez seleccionar entre los docentes y los estudiantes avanzados candidatos para
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desempefiarse en el rol de Jueces del evento.

6. Elabore las rubricas que seran utilizadas por los Jueces al momento de evaluar las producciones.

7. Contenidos {organizados por unidades)

Unidad 1:

Produccién de eventos o campafias con eje transversal en el aspecto y/o contenido Iidico- {virtuales
y/0 presenciales)

Unidad 2:

Andlisis del escenario y publico potencial. Desarrollo y fundamentacién de propuestas. Jams.
eSports.

Unidad 3;

Marketing. Advergaming. Campanfias de difusién (medios, estrategias).

Streaming. Escenario de roles,

8. Bibliografia obligatoria y complementaria {organizada por unidades)

Bibliografia Obligatoria:

Unidad 1: Produccién de eventos o campafas

¢ Alles M {2008). Comportamiento organizacional. Edit. Granica.

¢ Alles M {2007). Desarrollo del talento humano. Edit. Granica.

® Bermddez R, Héctor L. La induccién general en |a empresa. Entre un proceso administrativo y un
fenémeno sociolégico Universidad & Empresa, vol. 13, nam. 21, julio-diciembre, 2011, pp. 117-142
Universidad del Rosario Bogotd, Colombia.

Unidad 2: Analisis del escenario y pdblico potencial.

® Bustamante, A, B., y Guillén A., S. (2017). Un acercamiento al Big Data y su utilizacién en
comunicacién. Mediaciones Sociales, 16, 115-134.
https://revistas.ucm.es/index.php/MESQ/article/view/58112/52286

Unidad 3: Marketing. Advergaming. Desarrollo y fundamentacion del proyecto.

® Merino Sanz M. Pintado Blanco T, (2015) Introduccién a la investigacion de Mercados. Edit ESIC

® Robledo Giraldo, N Dario Duque Méndez, } Zuluaga (2013} Difusién de productos a través de redes
sociales. Fundacién Dialnet

¢ Project Management institute. (2013} Guia de los Fundamentos para la Gestién de Proyectos {Guia
del PMBCK®}-Quinta Edicidn. Estados Unidos: PMI

® Gustavo A. Figueroa M. (2005) La metodologia de elaboracién de proyectos comeo una herramienta
para el desarrollo cultural. Edit Consejo Nacional de la Cultura y las Artes, Chile.

® Caporroso, Bianca (2012) Publicidad in-game. Tesis de doctorado. Univ UAI

® Acerenza N, Coppes A, Mesa G, Viera. A, y otros (2009) Una Metodologia para Desarrollo de
Videojuegos. Instituto de Computacién - Facultad de Ingenieria Universidad de la Republica,

Uruguay, publicado en 382 JAIIO - Simposio Argentino de Ingenieria de Software (ASSE 2009), pp.
171-176, 2009,
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9. Metodologia de trabajo

Cada unidad estara sostenida por una guia de ejercicios correspondiente, acompafiados del material
tedrico necesario, suministrado en las clases. En cada clase se hard una revisién de los ejercicios y
una puesta en comun de las soluciones. Al finalizar la unidad 3, se realizard Dos instancias de
evaluacion con feedback para fortalecer los conocimientos obtenidos y preparar a los estudiantes
para las siguientes unidades curriculares.

Llegando al final de la cursada, se realizard un trabajo practico orientado al desarrollo de
videojuegos, aplicando los conocimientos de la Orientacién a Objetos y resolucién de problemas de
algoritmia.

10. Evaluacién {(Criterios de evaluacion y requisitos para la acreditacién)

Por su caracter de materia-taller Produccion y practicas ludicas Il no admite examen libre.

Por esa misma singularidad, requiere una evaluacién constante, clase a clase, a través de la
participacion interactiva y la realizacién de trabajos practicos y guias de ejercicios, con seguimiento
mediante el campus virtual y durante las clases. Abrimos canales esporédicos propicios para que los
alumnos puedan compartir ideas y opiniones sobre 105 conocimientos adquiridos.

Todas las actividades propuestas en el marco de la virtualidad se realizaran a través del campus
virtual de la Universidad Nacional de José C. Paz.

Regularidad y aprobacién en modalidad presencial, segin el Régimen General de Estudios,
Resolucién 150/2018.

Las asignaturas se aprueban mediante:

a) Promocion

b) Examen integrador

¢) Entrega del trabajo final integrador

En cualquiera de los casos se requiere el 75% de asistencia a clase.

Para aprobar |a asignatura por promocién se requiere obtener calificaciones no inferiores a 6 (seis)
en al menos dos evaluaciones parciales o sus respectivos recuperatorios, y un promedio de 7 {siete)
puntos o mas.

Para aprobar a través de examen integrador se requiere obtener calificaciones no inferiores a 4
(cuatro) en al menos dos evaluaciones parciales. Esta instancia se desarrolla luego de finalizada la
cursada, no requiere inscripcién previa y es llevada adelante por el profesor de {a comisién, gquien
indica a cada estudiante los contenidos a evaluar y su modalidad (escrito, oral, trabajo, etc.). El
examen integrador se aprueba con 4 (cuatro) puntos.

Los estudiantes que no aprueben por promocién o por examen integrador tendran la posibilidad de
aprobar la asignatura mediante examen final. Para acceder a esta instancia se requiere obtener
calificaciones no inferiores a 4 {cuatro) puntos en al menos dos instancias parciales o sus respectivos
recuperatorios.

Regularidad y aprobacién en asignaturas que se desarrollan bajo la modalidad 70% presencial + 30%
modalidad virtual, seglin la Resolucién 154/2022;

Para regularizar la materia, el/la estudiante debe:

sCumplir con el 75% (setenta y cinco por ciento} de la asistencia a los encuentros presenciales,
*Aprobar al menos dos instancias de evaluacién parcial y cumplir como minimo con la entrega de 2
(dos) actividades de produccién individual o grupal, que evidencien su participacion en las
actividades académicas que configuran la cursada. Contaran con devolucién individual, grupal o
colectiva por parte del docente,
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Las unidades curriculares regularizadas podran ser aprobadas mediante:

a) Promocidn directa: obteniendo 7 (siete) o mas puntos como promedio de todas las instancias
evaluativas (exdmenes parciales o sus recuperatorios), debiendo obtener una nota-igual o mayora 6
(seis) puntos en cada una.

b} Examen integrador: se aprueba con 4 (cuatro) o mas puntos. El/la estudiante puede rendirlo si
obtuvo una calificacién promedio entre 4 (cuatro y 6 (seis) puntos en las evaluaciones parciales (y
como minimo 4 -cuatro- puntos en cada instancia o en sus recuperatorios).

c) Examen final: se aprueba con 4 (cuatro) o mas puntos. Ei/la estudiante puede rendirlo si obtuvo
una calificacion promedio entre 4 (cuatro y 6 (seis) puntos en las evaluaciones parciales {y como
minimo 4 -cuatro- puntos en cada instancia o en sus recuperatorios), pero no aprobd o no asistié a
la instancia del examen integrador.

Regularidad y aprobacién en asignaturas que se desarrollan bajo la modalidad 50% presencial + 50%
modalidad virtual, segun la Resolucion 154/2022:

Para regularizar la materia, el/la estudiante debe:

*Cumplir con el 75% (setenta y cinco por ciento) de la asistencia a los encuentros presenciales.
sAprobar al menos dos instancias de evaluacién parcial y cumplir como minimo con la entrega de 2
{dos) actividades de produccién individual o grupal, que evidencien su participacién en las
actividades académicas que configuran la cursada. Contardn con devotucién individual, grupal o
colectiva por parte del docente.

Las unidades curriculares regularizadas podran ser aprobadas mediante:

a) Promocidn directa: obteniendo 7 (siete) o mds puntos como promedio de todas las instancias
evaluativas (examenes parciales ¢ sus recuperatorios), debiendo obtener una nota igual o mayora 6
(seis) puntos en cada una.

b) Examen integrador: se aprueba con 4 {cuatro) o m&s puntos. El/la estudiante puede rendirlo si
obtuvo una calificacion promedio entre 4 (cuatro y 6 {seis) puntos en las evaluaciones parciales {y
como mihimo 4 -cuatro- puntos en cada instancia o en sus recuperatorios).

¢} Examen final: se aprueba con 4 (cuatro) o mas puntos. E!/la estudiante puede rendirlo si obtuvo
una calificacién promedio entre 4 {cuatro y 6 (seis) puntos en las evaluaciones parciales {y como
minimo 4 -cuatro- puntos en cada instancia o en sus recuperatorios), pero no aprobé o no asistio a
la instancia del examen integrador.

Regularidad y aprobacion en asignaturas que se desarrollan bajo ta modalidad 100% virtual, segun la
Resolucion 154/2022:

Para regularizar la materia, el/la estudiante debe:

*Aprobar al menos dos instancias de evaluacién parcial y cumplir como minimeo con la entrega de 2
(dos) actividades de produccién individual o grupal, que evidencien su participacidn en las
actividades académicas que configuran la cursada. Contaran con devolucidn individual, grupal o
colectiva por parte del docente.

Las unidades curriculares regularizadas podran ser aprobadas mediante:

a) Promocién directa: obteniendo 7 (siete} o mas puntos como promedio de todas las instancias
evaluativas {exdmenes parciales o sus recuperatorios), debiendo obtener una nota igual o mayor a 6
(seis) puntos en cada una. Excepcionalmente, los departamentos académicos podrén establecer que
algunas unidades curriculares se aprueben tnicamente con evaluacién integradora y/o examen
final, mediante una disposicién que lo justifique debidamente.

b} Examen integrador: se aprueba con 4 {cuatro) o mds puntos. Ei/la estudiante puede rendirlo si
obtuvo una calificacion promedio entre 4 {cuatro y 6 (seis) puntos en las evaluaciones parciales (y
come minimo 4 -cuatro- puntos en cada instancia o en sus recuperatorios).
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¢) Examen final: se aprueba con 4 {cuatro) o mas puntos. El/la estudiante puede rendirlo si obtuvo
una calificacién promedio entre 4 (cuatro y 6 (seis) puntos en las evaluaciones parciales {y como
minimo 4 -cuatro- puntos en cada instancia o en sus recuperatorios), pero no aprobd o no asistio a
la instancia del examen integrador.

Para mds informacién se sugiere leer los articulos 31 a 39 del Régimen General de Estudios de
UNPAZ y la Resolucién N°154/2022 v tomar en cuenta cualquier otra normativa que fuera publicada
en la web de la UNPAZ.

11. Instancias de practica (si corresponde)

No corresponde.

12. Cronograma de actividades teéricas y practicas

Semana l Presentacion de la materia y objetivos generales

Unidad 1;

Produccidn de eventos o campafias con eje transversal en el aspecto y/o contenido
ludico. (virtuales y/o presenciales).

Definicién de un evento.

Objetivos de los eventos.

Semana 2 Unidad 1:

Produccién de eventos o campafias con eje transversal en el aspecto.

Estructura de un evento.

Tipos de eventos,

Evaluacidn de un evento.

¢Qué es el analisis de pablico objetivo?

Plantillas para utilizar.

Actividades de analisis de casos de estudio, puesta en comun de lo trabajado en
clase.

Semana 3 Unidad 1:

Produccion de eventos o campafias con eje transversal en el aspecto.

Organizacién de un certamen. Investigacién de los requerimientos para su
organizacién.

Flujo de valores.

Estructura de Costos.

Actividades de anilisis de casos de estudio, puesta en comin de lo trabajado en
clase,

Semana 4 Unidad 2:

Andlisis del escenario y publico potencial.

Briefing Tipos de brifiering.

Creacion y adaptacién de un documento de briefing.

Requisitos, Plazos del briefing.

Eventos digitales. Endomarketing.

Actividades de analisis de casos de estudio, puesta en comun de lo trabajado en

clase,




=@
.?i.,—-

24T

2024

-
X} ) ados de io consagracion Lonsiituciona
X Laj the la autanomin v 75 aniversario de to
2T

“ Universidad Naclonal de jasé C. Paz

Semana s

Presentacién formal de proyectos.

Planificacién y organizacién de propuestas lidicas en diferentes escenarios
posibles: Andlisis de escenarios para la planeacién estratégica.

Activaciones de punto de venta. Disefio de stands y mobiliario publicitario. Eventos
Corporativos virtual y presencial.

Desarrollo y fundamentacion de propuestas. Jams, eSports.

Intervenciones urbanas: Cosplay.

Semana 6

Plataformas virtuales de presentacién,.

Anélisis de certamenes similares. Organizacién y resultados.
Inicio de un certamen de Serious Games.

ldeacidn,

Convocatoria.

Semana 7

Unidad 3:

Marketing. Advergaming. Campafas de difusién {medios, estrategias).

Inicio del certamen organizado por los estudiantes en forma grupal,

Principales entornos de aplicacién a través de ejemplos: Aprender idiomas, BBVA
Game, Recyclabank.

Streaming. Escenario de roles,.

Actividades de andlisis de casos de estudio, puesta en comuin de lo trabajado en
clase.

Semana 8

Gamificacién interna en pracesos de seleccién de empleados

Funcionamiento de consultorias de RRHH.

Procesos de seleccidn, formacién y aprendizaje del personal.

Salud y deportes: La dieta de los puntos

Andlisis de Habitica. Método Bouquet.

5e inicia la convocatoria de la presentacion de videojuegos serios para el certamen.

Organizacién de alojamiento de los materiales recibidos.

Semana 9

ler Parcial,

Semana 10

Recuperatorio del parcial.

Semana 11

Gamificacion externa: Marketing y e-comerce

La NFL: Fan Rewards.

Actividades de analisis de casos de estudio, puesta en comun de o trabajado en
clase.

Semana 12

Elaboracion de Ia documentacion, Flyers de convocatoria y demas requerimientos
para llevar a cabo el certamen, Elaboracidn de tutoriales. Autorizacfones para
difundir los resultados con imagen de participantes y ganadores.

Semana 13

2do Parcial.

Semana 14

Recuperatorio del segundo parcial.
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Semana 15 Desarrolio de un certamen de Juegos serios
Organizacién. Aspectos a tener en cuenta.
Evaluacién del certamen

Semana 16 Entrega del Trabajo final.

A partir de aguf completar unicamente los unidades curriculares con régimen anual

Semana 17

Semana 18

Semana 19

Semana 20

Semana 21

Sernana 22

Semana 23

Semana 24

Semana 25

Semana 26

Semana 27

Semana 28

Semana 29

Semana 30

Semana 31

30 afios de lo consauracicn coasituciona!
de lo autonomia v 75 aniversario de

aratuidad universitaria en Araenting

Semana 32

Firma del docente/s responsable/s:

Depto. de Economia, Prad. & fnnoy, Ter.
Universidad Nacianal da loes o o
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