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Josec.raz, 14 DIC 2022

VISTO:

El Estatuto de la UNIVERSIDAD NACIONAL DE JOSE CLEMENTE PAZ
aprobado por Resolucién del MINISTERIO DE EDUCACION N° 584 del 17 de marzo de
2015, el REGLAMENTO DE FUNCIONAMIENTO DEL CONSEJO DEPARTAMENTAL
DE ECONOMIA, PRODUCCION E INNOVACION TECNOLOGICA, aprobado por
Disposicién N° 01 del citado CONSEJO N° 01 del 26 de junio de 2020, el Expediente
Nro. 1099/2022 del Registro de esta UNIVERSIDAD NACIONAL DE JOSE CLEMENTE

PAZ, y

CONSIDERANDO:

Que por el Expediente del VISTO tramitan las propuestas de los programas de la
Carrera de Licenciatura en Produccién y Desarrollo de Videojuegos correspondientes a
las siguientes asignaturas: Fundamentos de la programacion Il (Céd. 21.11) y Gestién
de proyectos (Cod. 21.14).

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

Que habiendo sido puestos a consideracién del Consejo DEPARTAMENTAL en
la Sesién N° 32, de caracter ordinaria, registrada en el Acta N° 32 del 09 de septiembre
de 2022, este Cuerpo Colegiado compartio los términos y contenidos de los referidos
instrumentos, 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 artfculos 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°.- Aprugbanse ios programas de la Carrera de Licenciatura en Produccion
y Desarrolio de Videojuegos, que se adjuntan como Anexo a la presente,
correspondientes a las siguientes asignaturas: Fundamentos de Ia programacion If (Cod.
21.11) y Gestién de proyectos (Céd. 21.14).

ARTICULO 2°.- Establécese que los programas aprobados precedentemente, tendran
DOS (2) afios de vigencia, contados a partir del semestre siguiente al de su aprobacién.
ARTICULO 3°.- Registrese, comuniquese, publiquese en el Boletin Oficial de Ia

UNIVERSIDAD NACIONAL DE JOSE CLEMENTE PAZ y cumplido, archivese.
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Unidad Académica a cargo de la
carrera

Departamento de Economia, Produccién e Innovacién
Tecnolégica

Carrera/s

Licenciatura en Produccion y Desarrollo de Videojuegos

Plan de Estudios

£563-2021

Nombre Fundamentos de la Programacién Il Cédigo 21.11

Presencial/semi-

Modalidad .
presencial/virtual

Cuatrimestral
Régimen

Equipo responsable

Ignacio Abadie

Ao de presentacion del
programa

Mayo 2022

Moras de clase semanales

Horas de clase totales

64

Horas totales teéricas

Horas totales précticas 32

Otras horas totales
(laboratorio, trabajo
de campo, etc)
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Fundamentos de la Programacidn |

Introduccién a la Programacion Orientada a Objetos: Clases, Herencias, Encapsulamiento,
Polimorfismo. Complejidad computacional. Notacién O{}). Estructuras de datos: estructuras,
escritura/lectura, persistencia. Relevamiento de motores de videojuegos {Game Engine). Seleccién y
géneros especificos de motores de juegos. Recursos comerciales y cédigo abierto. Entornos
de desarrollo. Tecnologia de disefio de niveles. Tecnologia de integracién de recursos [Assets).
Motores graficos y de animacién. Periféricos de jugabilidad. Innovacién tecnoldgica. Nuevos
periféricos y su inclusion en el disefic de videojuegos.

Esta materia es I.é ;egun-d.é.-pe&enemehtéaI ffamo de %ormauon en desarrollo y programacion, las
cuales brindan a los alumnos las nociones, conceptos y conocimientos necesarios para realizar
soluciones programaticas, mediante lenguajes de programacion de alto nivel. Para ello, esta
asignatura proporciona una base introductoria pero sélida de dichos conocimientos, Yy a su vez,
aplicables a la industria del videojuego. De esta forma, al finalizar la cursada, los alumnos estaran
preparados y podran continuar con un enfoque tedrico/practico mas profundo en las materias
subsiguientes relacionadas con los fundamentos de la programacion, fa utilizacién de motores de

desarrollo de videojuegos y el desarrolio de proyectos complejos.

Esta materia se enmarca dentro de la oferta curricular del segundo afio. En ella, se presentaran los
contenidos introductorios relacionados a la programacién y los sistemas informaticos.

El objetivo principal es que el alumno conozca los conceptos teéricos de la programacién Orientada a
Objetos, asi coma patrones de disefio tales que sea capaz de desarrollar soluciones programaticas
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optimas. Ademas, al finalizar la materia, el mismo deberd ser capaz de utilizar las herramientas de
desarrollo y disefio de software con el fin de entablar comunicacién con otros desarrolladores.

Unidad 1: Introduccién a la Programacién Orientada a Objetos
Repaso conceptos bésicos de programacion {Variables, Bucles, condiciones).
Repaso de Paradigmas y tipos de lenguajes. POO,

<Qué es la programacion Orientada a Objetos (POO)?¢Para que sirve?
Concepto de Clases, Objetos e Instancias, Referencias.

Métodos y Atributos.

Interaccidn entre distintos Objetos

Diagrama UML

Garbage Collector.

Manejo de excepciones

Unidad 2: Encapsulamiente

e Concepto de encapsulamiento de informacién,

Unidad 3: Herencia y Polimorfismo
Concepto de Herencia de Clases
Clases y Métodos Abstractas
Interfaces

Override y Overload de métodos

Unidad 4: Algoritmia y Complejidad Computacicnal

e ¢(Que es un algoritmo?
Resolucién de problemas mediante algoritmos
Notacién Of) para complejidad computacional
Recursividad, Base y Condicion de salida.
Problemas de divisién y conguista
Problemas y Algoritmos de COrdenamiento
Algoritmo de Dijkstra (Pathfinding)

Unidad 5: Estructuras de datos
e Pilas, Colas, Listas, Diccionarios, Arboles.
o Lecturay escritura de archivos

Unidad 6; Motores de Videcjuegos
e Motores, Interfaces y lenguajes
» Disefio de niveles y manejo de assets (Recursos).
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Bibliografia Obllga_tona:

Unidades 1a5:
- Estructuras de datos en Java, Weiss, Mark Allen, Addison-Wesley, 2013 - 4ta Edicién,
editorial Pearson. [Capitulos 2, 3, 4, 5, 7, 8, 11, 15, 16, 17] '
- Pensando en Java, ECKEL, BRUCE, 2006, 2da Edicién, Prentice-Hall [Capitulos 1, 2, 5, 7, 8, 10,
11]

Unidad 6:

- Desarrollo de Videcjuegos: Arquitectura del Motor, David Vallejo Ferndndez y Cleto Martin
Angelina, 2013, 2da Edicion, Bubok. [Capitulo 4]

Bibliografia Complementaria:
- Documentacién Oficial de Microsoft para C#, https://docs.microsoft.com/es-

es/dotnet/csharp/programming-guide/

- C#9.0in a nutshell, Joseph Albahari, 2021, O'Reilly Media Inc. [Capitulos 1, 2, 3, 6, 7]

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

Llegando al final de la cursada, se realizara un trabajo practico orientade al desarrollo de
videojuegos, aplicando los conocimientos de la Orientacidn a Objetos y resolucion de problemas de
algoritmia,

Por su cardcter de materia-taller, Fundamentos de la Programacién 2 no admite examen libre.

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

Al final de cada unidad se dard lugar a una guia de ejercicios para precisar con mayor detalle el nivel
de apropiacién de los contenidos alcanzados por los estudiantes y la posibilidad de nivelar los
conocimientos mediante puestas en comun.

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

Regularidad y aprobacidn en modalidad presencial, segun el Régimeri General de Estudios,

Resolucién 150/2018

Las asignaturas se aprueban mediante:

a) Promocidn

b} Examen integrador

c) Examen Final

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

Para aprobar la asignatura por promacién 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 califica¢iones 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 la comisién, guien
indica a cada estudiante los contenidos a evaluar y su modalidad (escrite, oral, trabajo, etc.). El

examen integrador se aprueba con 4 (cuatro} puntos.

Los estudiantes que no aprueben por promocién ¢ 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 aprobacion en asignaturas que se desarrollan bajo la modalidad 70% presencial + 30%

modalidad virtual, segun |a 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.

. Aprobar al menos dos instancias de evaluacion parcial y cumplif como minimo con la

entrega de 2 (dos} actividades de produccién individual o grupal, que evidenicien su participacion en
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las actividades académicas que configuran |a cursada. Contaran con devolutién individual, grupal o

colectiva por parte del docente.
Las unidades curriculares regularizadas podran ser aprobadas mediante:

a) Promocion directa: obteniendo 7 (siete} o mds puntos como ﬁ)rnmedio de todas las
instancias evaluativas (exdmenes parciales o sus recuperatorios), debiendo obtener una nota igual o

mayor a b (seis} puntos en cada una.

b) Examen integrador: se aprueba con 4 {cuatro} o més puntos. El/la estudiante puede rendirlo
si obtuvo una calificacién promedio entre 4 (cuatro y 6 (seis) puntos en las dvaluaciones 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. El/la estudiante puede rendirlo si
obtuvo una calificacién promedio entre 4 (cuatro y 6 (seis) puntos en las elaluaciones parciales {y
como minimo 4 -cuatro- puntos en cada instancia o en sus recuperatorios), pero no aprobhd e no

asistio a la instancia del examen integrador.

Regularidad y aprobacion en asignaturas que se desarrollan bajo la modalidad 50% presencial + 50%

modalidad virtual, segiin 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.

. Aprobar al menos dos instancias de evaluacién parcial y cumplit como minimo con la
entrega de 2 (dos} actividades de produccidn individual o grupal, que evidencien su participacién en
las actividades académicas que configuran la cursada. Contaran con devolucion 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 abtener una nota igual o

mayor a 6 (seis) puntos en cada una.
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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

come minimo 4 -cuatro- puntos en cada instancia o en sus recuperatorios).

c) 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 avaluaciones 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.

Regularidad y aprobacion en asignaturas que se desarrollan bajo la modalidad 100% virtual, segin la
Resolucién 154/2022:

Para regularizar la materia, el/la estudiante debe:

. Aprobar al menos dos instancias de evaluacién parcial y cumplir como minimoe con la
entrega de 2 (dos) actividades de produccidn individual o grupal, que evidencien su participacién en
las actividades académicas que configuran la cursada. Contaran con devolucién individual, grupal o

colectiva por parte del docente.
Las unidades curriculares regularizadas podran ser aprobadas mediante:

a) Promocion directa: obteniendo 7 {siete) o mas puntos como promedio de todas las
instancias evaluativas (examenes parciales o sus recuperatorios), debiendo dbtener una nota igual o
mayor a 6 (seis) puntos en cada una. Excepcionalmente, los departamentos académicos podréan
establecer que algunas unidades curriculares se aprueben Gnicamente con evaluacién integradora

y/o examen final, mediante una disposicién que lo justifique debidamente.

b) Examen integrador: se aprueba con 4 {cuatro) o més 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. El/la estudiante puede rendirlo si
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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

asistit 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 Resolucién N°154/2022 y tomar en cuenta cualquier otra normativa que fuera publicada
en la web de la UNPAZ,

{ Unidad 1: Repaso, POO, Clases, Interaccion entre objetos

{ Unidad 1: Interaccién entre objetos, Excepciones, Garbage Collector, Diagramas

UML

Unidad 2: Encapsulamiento de Informacion

Unidad 3: Herencia y Clases Abstractas

Unidad 3: Herencia y Polimorfismo

Unidad 3: Interfaces y Polimorfismo
Presentacion TP con Feedback

Unidad 4: Algoritmia, Resolucién de problemas, Complejidad O()
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Unidad 4: Recursividad
Entrega TP con Feedback

Unidad 4: Algoritmos de Busqueda y ordenamiento

{ Unidad 5: Estructuras de datos

Unidad 4 y 5: Algoritmia, estructuras y complejidad
Presentacidn TP final

Unidad 5: Lectura y escritura de archivos. (Almacenamientd)

Unidad 6: Motores y desarrollo de videojuegos

Practica de desarrollo y solucién de problemas en Trabajos Practicos.

Préctica de desarrollo y entrega de trabajos finales
Algoritmo de Dijkstra

Recuperatorios

Cierre de la Materia
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Firma del docente/s responsable/s:

Abadie Ignacio lulian

N. GASPARINI
Mg. Cmﬂ%‘\rectora

i d.
g Economia, Pro Vo
D?Jpr}%e?sidad NMagional g8 Jose G
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Unidad Académica a cargo de la
carrera

Departamento de Economia, Produccjén e Innovacion
Tecnolbgica

Carrerafs

Licenciatura en Produccién y Desarrolle de Videojuegos

Plan de Estudios

C$ 63-2021

Nombre Gestion de Proyectos

Codige | 21.14

Presencial/semi-

Meodalidad Lo
presencial/virtual

Cuatrimestral
Régimen

Equipo responsable

José Guerra Prado

Afio de presentacion del

programa

Mayo 2022

Horas de clase semanales

Horas de clase totales

64

Horas totales tedricas

Horas totales practicas c | 24

Otras horas totales
{laboratorio, trabajo -
de campo, etc)
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No tiene correlatividades con otros espacios curriculares

Concepto de proyecto en el desarrollo de juegos. El proyecto como sistema. Niveles y fases de la
administracién de proyectos. Métodos de diagramacién: Gantt, PERT, ROY y por fases. Modelos de
ciclos de vida: cascada, evolutivo, iterativo y espiral. Caracteristicas, ventajas y desventajas. Fases de
la obtencion de requerimientos: estudio de factibilidad, an3lisis y validacién. Cronogramas. Desarrollo
de documentacion de disefic y produccién. '

Esta asignatura se enmarca dentro de la oferta curricular del segundo afic de la Licenciatura.

En ella, se presentaran los aspectos principales del desarrollo de proyectos video-lGdicos, incluyendo
los principios tedricos, practicos y profesionales, entendiendo la imporiancia de los diferentes roles
dentro de un equipo multidisciplinario.

En la actualidad los videojuegos se encuentran inmersos en nuestra sociedad y cumplen un rol
frmportante tanto en la cultura nacional, como en fa internacional. Las aproximaciones tedricas
acompafadas del trabaje de campo que ofrece este trayecto de formacidn superior tienen como
objetivo la conformacién de una base en el desarrollo de proyectos Iudlcos, y la importancia de la
misma a |a hora de encarar y/o analizar proyecto de videojuego.

La gestién de proyectos se enfoca en la planificacion de las actividades, en programarlas y luego,
mientras se estd en proceso de ejecucién del proyecto, realizar un adecuado control de dichas
actividades.

Para gestionar un proyecto no solo se necesitan los conocimientos técnicos del area, sino que
ademas es importante entender que esta disciplina es multidisciplinaria, por fo cual, la dindmica yla
metodologia del equipe de trabajo son fundamentales para la realizacién de un proyecto.

Gestion de Proyectos propone trabajar sobre los procesos del desarrollo de un proyecto de
videojuegos utilizando diferentes metodologias de planificacidn.

Teniendo en cuenta el campo de la gestion de proyectos, los alumnos deberan:
- poder reconocer todas las etapas del desarrollo y administracién de un proyecto, las caracterfsticas
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y responsabilidades.

- comprender la organizacidn y funcionalidades de los equipos de trabajo.

- utilizar metodologias agiles para la resolucién de conflictos.

- aplicar métodos y herramientas de planificacion.

- desarrollar documentacion especifica para el proyecto y los equipos de trabiajo.

Unidad 1 - El Proyecto
Concepto de proyecto. E! proyecto como sistema. Nivel y fases de la administracién de proyectos.
Modelo de Ciclos de Vida: cascada, evolutivo, iterativo y espiral.
Estudio de factibilidad, obtencién, analisis v validacion.

Unidad 2 — Metodologia y Diagramacion

Organizacién interna y equipo humano. Roles.

Design Thinking. Métodologia ZOOP.

Metodos de diagramacidn GANTT, PERT, ROY y por Fases,
Metodologias dgiles de resolucién SCRUM vy KANVAN.,

Unidad 3 — Desarroflo de Documentacién
High Concept / Extended high concept.
Game Design Document,

TDD (Test Driven Development)

Unidad 4 — Herramientas de Gestidn de Proyectos
Trello.

Jira.

Quire.

Google Docs Suite.

Bibliografia Obligatofia:

- Unidad 1

Project Management Institute. (2013). Cap.1y 2, Gufa de los Fundamentos para la Direccion de
Proyectos — Sta. Edicién en Espafiol (pp. 1-48). Estados Unidos: Newton SqualLe

- Unidad 2
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Anderscon y Carmichael. (2016). Kanvan Esencial Condensado. Estados Unld0$ LeanKanvan
University Press

Alaimo, Martin. (2013), Proyectos Agiles con Scrum — lera. Edicién. Buenos Aires: Kleer Ediciones

Plattner, Hasso. (2012). Mini Guia: Una Introduccion al Design Thinking. Estaqios Unidos: Institute of
Design at Stanford

Thompson, J. (2007). Cap.3, Videojuegos - Manual para disefiadores graflcosh {pp. 166-174)
Barcelona: Gustavo Gilli

-Unidad 3

Rogers, Scott. (2014). Cap.4, Level UP: The Guide to great VideoGame Design. (pp. 65-89) Estados
Unidos: Wiley

Bibliografia Complementaria:

Sinek, Simon. (2018). Empieza con el por qué — Cémo los grandes lideres mot:van a actuar — lera.
Edicién. Estados Unidos: Penguin

Clases expositivas y explicativas con una constante bdsqueda de partitipacién por parte de!
alumnado. Apertura de espacios de debate. Ejercicios varios (orales y escritos) a modo de repaso y/o
practica. Investigacién y busqueda de informacién en relacién a varios tépicos. Evaluacion de los
alumnos encuentro a encuentro. Ejercicios de relacion de Ios temas entre unidades.

Los alumnos realizardn un proyecto de prototipo de videojuego de forma Brupal, simulando el
trabajo que realiza un estudio independiente. Ese proyecto se llevars adelamte a lo largo de todo el
cuatrimestre para ser publicado en el transcurso de las 2 tltimas clases.

Por su caracter de materia-taller, Gestién de Proyectos no admtte examen libre.

Por esa misma singularidad, requiere una evaluacion constante, clase a clase] a través de la
participacion interactiva y la realizacién de actividades a distancia a través del campus virtual de [a
Universidad Nacional de José C. Paz. Abrimos canales esporadicos propicios dara que los alumnos
puedan compartir ideas y opiniones sobre los conocimientos adquiridos.

Al final de cada unidad se dara lugar a una ejercitacion {individual y/o grupal) para precisar con
mayor detalle el nivel de apropiacién de los contenidos alcanzados por los estudiantes.
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Regularidad y aprobacién en modailidad presencial, segin el Régimen General de Estudios,

Resclucion 150/2018

Las asignaturas se aprueban mediante:

a) Promocidn

b} Examen integrador

c) Examen Final

En cualguiera 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 promedic de 7 (siete)

puntos o0 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 desarrolia luego de finalizada la
cursada, no requiere inscripcidn previa y es llevada adelante por el profesd:r de la comision, guien
indica a cada estudiante los contenidos a evaluar y su modalidad (escrito, oral, trabajo, etc.}. El

examen integrador se aprueba con 4 (cuatra} puntos.

Los estudiantes que no aprueben por promocién o por examen integrador téndran la posibilidad de
aprobar |a 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 aprobacicn en asignaturas que se desarrollan bajo la modalidag 70% presencial + 30%

modalidad virtual, segun la Resolucidn 154/2022:
Para regularizar la materia, el/la estudiante debe:

. Cumplir con el 75% (setenta y cinco por ciento} de la asistehcia a los encuentros

presenciales.

. Aprobar al menos dos instancias de evaluacién parcial y cumplid como minimo con la
entrega de 2 (dos) actividades de produccion individual o grupal, que evidentien su participacién en
las actividades académicas que configuran la cursada. Contaran con devoludién individual, grupal o

colectiva por parte del docente.
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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 (examenes parciales o sus recuperatorios), debiendo gbtener una nota igual o

mayor a b (seis) puntos en cada una.

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

i
c) Examen final: se aprueba con 4 (cuatro) o mas puntos. El/la estucjiante puede rendirlo si
obtuvo una calificacion promedio entre 4 (cuatro y 6 {seis) puntos en las eiyaluaciones 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. |

Regularidad y aprobacion en asignaturas que se desarrollan bajo la modallde’d 50% presencial + 50%

modalidad virtual, segun la Resolucidn 154,/2022:

Para regularizar la materia, el/la estudiante debe:

. Cumplir con el 75% (setenta y cinco por ciento} de la asisténcia 2 los encuentros
presenciales,

|
. Aprobar al menos dos instancias de evaluacion parcial y cumplii’ como minime con la
entrega de 2 {dos) actividades de produccién individual o grupal, que eviderilcien su participacion en
las actividades académicas que configuran la cursada. Contaran con devolu1:|on individual, grupal o

colectiva por parte del dacente.
Las unidades curriculares regularizadas podran ser aprobadas mediante:

a) Promocidn directa: obteniendo 7 (siete) o mas puntos como fPromedio de todas las

instancias evaluativas (examenes parciales o sus recuperatorios), debiendo dbtener una nota igual o

mayer a 6 {seis) puntos en cada una.

b} Examen integrador: se aprueba con 4 (cuatro) o mds puntos. £l/1a esitudiante puede rendirlo
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si obtuvo una calificacién promedio entre 4 {cuatro y & (seis) puntos en las %valuaciones 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. Elfla 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.

Regularidad y aprobacidn en asignaturas que se desarrollan bajo la modalidd'd 100% virtual, segun la

Resolucién 154/2022:

Para regularizar la materia, el/la estudiante debe:

. Aprobar al menos dos instancias de evaluacién parcial v cumpli}' como minimo con |a
entrega de 2 (dos) actividades de produccién individual o grupal, que evider‘lcien su participacién en
las actividades académicas que configuran la cursada. Contardn con devolutién individual, grupal o

colectiva por parte del docente. i

Las unidades curriculares regularizadas podran ser aprobadas mediante:

a) Promocién directa: abteniendo 7 {siete} o mas puntos como [;promedio de todas las
instancias evaluativas (examenes parciales o sus recuperatorios), debiendo cibbtener una nota igual o
mayor a 6 (seis) puntos en cada una, Excepcionalmente, fos departamen;tos académicos podran
establecer que algunas unidades curriculares se aprueben Unicamente coni evaluacion integradora

y/o0 examen final, mediante una disposicién que lo justifique debidamente,

b) Examen integrador: se aprueba con 4 (cuatro} ¢ mas puntos. Elfla es’tudiante puede rendirlo
si obtuvo una calificacion promedio entre 4 (cuatro y 6 {seis) puntos en las gvaluaciones parciales {y

como minime 4 -cuatro- puntos en cada instancia o en sus recuperatorios). |

c) Examen final: se aprueba con 4 (cuatro} o mas puntos. El/la estu#iante puede rendirlo si

obtuve una calificacién promedio entre 4 (cuatro y 6 (seis) puntos en las ejvaluaciones parciales (y

como minimo 4 -cuatro- puntos en cada instancia o en sus recuperatoriosi), perc no aprobé o no
!

+
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asistié a la instancia del examen integrador. :
I

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

en la web de |a UNPAZ.

| Unidad 1 - Definicion de proyeéto y planificacion. Ciclo de Vida de un proyecto.

| Unidad 1 - Anélisis de factibilidad de un proyecto. Matriz FOE{A ler. TP: Analisis de
| Proyecto.

| Unidad 2 - Desarrollo de proyectos de videojuegos. Roles de Un equipo de trabajo.

| Unidad 2 — Design Thinking. Metodologia Zoop.

Unidad 2 ~ Métodos de diagramacién: GANTT, PERT, ROY. qu) TP: Diagramacion de
1 Actividades.

Unidad 2 - Metodologia KANVAN.

ler. Parcial '

{ Unidad 2 - Metodologia SCRUM. |

{ Unidad 3 ~ High Concept / Extended High Concept — 3er. TP: Escrltura de HC/EHC

| Unidad 3 — Game Design Document (GDD)

Unidad 4 — Herramientas de gestién colaborativa para el desalrrollo de un GDD: Google
| Docs

Unidad 3 — Game Design Document {GDD) — Comienzo desarrbllo Trabajo Practico Final
{ Obligatorio

Unidad 4 — Herramientas de Gestién: Quire

Unidad 4 — Herramientas de Gestidn: Trello / Jira

Entrega Trabajo Préctico Final Obligatorio

Recuperatorios y Cierre de la materia,
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Firma del docente/s responsable/s:

Mg. CINTIAN. GASPARINI |

Directora '

Dapto. de Economia, Prod. 8 fnnov. Tec.
Universidad Nacional de José C. Paz





