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Resolucion H. Consejo Superior

Numero: RHCS-2019-881-E-UNC-REC

CORDOBA, CORDOBA
Martes 13 de Agosto de 2019

Referencia: CUDAP:EXP-UNC:33686/2018

VISTO lo solicitado por la Facultad de Artes en su Resolucién HCD N° 320/2018; y

CONSIDERANDO:

Lo informado por el Consejo Asesor de Posgrado afs. 29/31 y por la Subsecretaria de
Posgrado de la Secretaria de Asuntos Académicos afs. 67 y 93,

Lo aconsejado por las Comisiones de Vigilancia y Reglamento y de Ensefianza;
EL H. CONSEJO SUPERIOR DE LA
UNIVERSIDAD NACIONAL DE CORDOBA
RESUELVE:

ARTICULO 1°.- Hacer lugar a lo solicitado por la Facultad de Artes en su Resolucion
HCD N° 320/2018, la que se anexa a la presente y, en consecuencia, aprobar la
creacion de la Carrera de “Maestria en Direccion y Produccién de Animaciony
Videojuegos” cogestionada, entre la citada Unidad Académica y la Universidad Nacional
de Artes - Departamento de Artes Audiovisuales y Area Transdepartamental de Artes
Multimediales.

Asimismo, aprobar el Plan de Estudios, Reglamento, Reglamento Trabajo Finaly
Contenidos Minimos de la citada Carrera.

ARTICULO 2°.- Comuniquese y pase para su conocimiento y efectos a la Facultad de
origen.

DADA EN LA SALA DE SESIONES DEL H. CONSEJO SUPERIOR A LOS
SEIS DIAS DEL MES DE AGOSTO DE DOS MIL DIECINUEVE.
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VISTO

La solicitud de aprobacion del Plan de Estudios y Reglamento de la Carrera de
Maestria en Direccion y Produccién de Animacion y Videojuegos, presentada por la
Secretaria de Posgrado de la Facultad de Artes, y

CONSIDERANDO:

Que se trata de una Maestria interinstitucional, ya que el proyecto de creacién de
la misma se ha realizado en cogestidn ente la Universidad Nacional de Cérdoba (UNC) y la
Universidad Naciona! de las Artes (UNA), dependiendo del Departamento de Artes
Audiovisuales y Area Transdepartamental de Artes Multimedizles de la UNA y de la
Facultad de Artes de la UNC.

Que la Maestria en Direccidon y Produccion de Animacion y Videojuegos busca
cubrir un srea de vacancia en la formacién superior de cuarto nivel, ya que si bien existen
carreras de grado de formacién general en esta area, la formacién que aqui se propone
permite continuar y consolidar fa formacién de base que estas carreras de grado brindan.

Que esta Maestria se orienta a la articulacién de aspectos de gestidn, desarrollo,
financiamiento y comercializacion de proyectos, aspectos que no forman parte en la actual
oferta de grado, mas orientada a la capacitacién técnica especifica (disefio y desarrolio de
software, realizacion audiovisual con acento en animacion, desarrollo de plataformas, etc.)

Que la perspectiva de esta Maestria se orienta en dos direcciones privilegiadas: la
técnico-artistica v la académico critica, buscando incentivar proyectos educativos, ludicos,
documentales, de ficcion u otros que puedan desarrollarse a partir de narrativas técnico-
expresivas que den lugar a desarrollos de animacién y multimedia {tanto narratives como
multimediales).

Que en los Ultimos veinte afios, ha crecido en nuestro pais las ofertas y espacios de
formacién de pregrado y grado (tanto publicos como privados) vinculados con la
produccion audiovisual y multimedial, en consonancia con el corrimiento de usuarios y
consumidores de medios tradicionales hacia producciones transmedia de diversos
soportes y plataformas. '

Que Jas transformaciones de las modalidades de consumo cultural y el papel
preponderante de los productes transmediales en el mismo demanda de profesionales
con competencias para el desarrollo de nuevos proyectos y productos de manera integral,
contemplando los aspectos técnicos, artisticos, cuiturales y econdmico-productivos, asi
como con capacidad critica y reflexiva sobre su propia practica, pudiendo insertarse
también en la docencia y en la investigacion.
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Gue las instituciones que cogestionan esta carrera cuentan con sobrados
antecedentes gue fundamentan ta inclusion de la misma en su oferta educativa de
posgrado. :

Que el provecto de carrera fue elaborado por ambas instituciones a través de un
subsidio PERHID Redes del ario 2015,

Que el Consejo Asesof de Posgrado de la UNC analizo el proyecto original de esta
Maestria realizando recomendaciones pertinentes (fs, 29-31).

Que a fs. 33-44 se anexa el Plan de Estudios de la Maestria en Direccidn y
Produccion de Animacion y Videojuegos, v a fs. 45-66 su correspondiente Reglamento,
incorporanda las modificaciones sugeridas por el Consejo Asescr de Posgrado de Iz UNC,
con el visto bueno de la Subsecretaria de Posgrado de la UNC ifs. 67).

Que es de aplicacion la Ord. HCS UNC N° 3/2016.

Que en sesion ordinaria del 3 de diciembre de 2018 se aprobaron por unanimidad
los despachos de tas Comisiones de Vigilancia y Reglamento y de Ensefiaza.

Por elig,
EL HONORABLE CONSEJO DIRECTIVO DE LA FACULTAD DE ARTES

RESUELVE:

ARTICULO 1°: Cresr la Carrera “Maestria en Direccion y Produccién de Animacidn y
Videojuegos”, cogestionada por fa Facultad de Artes de la Universidad Nacional de
Cordoba v por el Departamento de Artes Audiovisuales y Area Transdepartamental de
Artes Multimediales de la Univarsidad Nacional de las Artes, y aprobar su Plan de Estudios
{(Anexc 1), su Reglamento {Anexo Il}, su Regiamento de Trabajo Final (Anexo I} v fos
Contenidos Minimos de sus asignaturas (Anexo IV) obrantes a fs. 33-66 de las presentes
actuaciones, e incluidos en esta Resolucidn camo Anexos.

ARTICULO 2°: Protocolizar. Incluir en el Digesto Electronico de la UNC. Cumplido, pase a la
Secretaria de Posgrado de la Facultad de Artes para la continuidad del tramite.

DADA EN LA SALA DE SESIONES DEL HONORABLE CONSEJO DIRECTIVO DE LA FACULTAD
DE ARTES DE LA UNIVERSIDAD NACIONAL DE CORDOBA A TRES DIAS DEL MES DE
DICIEMBRE DE DOS MIL 2IECIOCHO.

RESOLUCION N° N
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Maestria en Direccidn y Produccion de Animacion y Videojuegos
ANEXO 1

Se trata de una Maestria interinstitucional, de acuerdo con lo establecido en la Resolucidn ME
2385/15 ya que el proyecto de creacién de dicha carrera se ba realizado en cogestion
entre la Universidad Nacional de Cordoba (UNC) y la Universidad Nacional de las
Artes (UNA).

Universidad Nacional de las Artes - Unidades Académicas de las que depende ia carrera:
Departamento de Artes Audiovisuales y Area Transdepartamental de Artes
Multimediaies.

Universidad Nacional de Cérdobz - Unidad Académica de la que depende ia carrera:
Facultad de Artes.

Ambas Universidades han trabajado conjuntamente para el desarrolio del presente proyecto de
creacion de la Maestria en Direccion y Produccion de Animacion 'y Videojuegos.

ESTRUCTURA DEL PLAN: Semiestructurado

MODALIDAD: Presencial

TITULO QUE OTORGA: Magister en Direccion y Produccion de Animacién y Videojuegos

TIPO DE CARRERA.: Maestria Profesional

DURACION DE LA CARRERA: 24 meses y hasta 2 afios més para la presentacion del
Trabajo Final de Maestria (TFM) (820 hs.).

1. FUNDAMENTACION

1.2 Antecedentes

La Maestria en Direccion y Produccion de Animacion y Videojuegos busca dar cuenta de un
érea de vacancia en la formacion superior de cuarto nivel, ya que si bien existen carreras
de grado (especialmente en el 4mbito privado) de formacién general en animacion y
videojuego, no en el nivel de formacién que aqui se propone, ni con la articulacién
integral en la que se orienta el plan de Maestria presentado. La formacién que aqui se
presenta, se orienta a un sector artistico-productivo que permite continuar y consolidar
una formacion de base en las producciones audiovisuales y multimediaies.

Se observa que la formacidon profesional en torno a estas producciones hace hincapié en la
necesidad de una capacitacidn técnica especifica (disefio y desarrollo de software,
realizacion audiovisual con acento en amimacién, desarrollo de plataformas, etc.),
mientras que la propuesta que aqui se presenta se orienta en torno de una concepcion
que articula aspectos de gestién, desarrollo, financiamiento y comercializacién de
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proyectos, ya sea en el sector piblico o privado, formacién inexistente en Ia actual
oferta de educacién superior,

En este sentido, la Maestria en Direccidn y Produccion de Animacién y Videojuegos se
propone trabajar en estrecho vinculo con la formacion existente, la que se orienta en
dos direcciones privilegiadas: por un lado, técnico-artistica v por otro, académico-
critica. Asi, la maestria buscard incentivar  proyectos educativos, Idicos,
documentales, de ficcién u otros que puedan desarrollarse a partir de narrativas
técnico-expresivas que den lugar a desarrollos de animacion y multimedia (tanto
narrativos como multimediales).

La necesidad de esta formacién se hace mas evidente si se tiene en cuenta que en nuestro pais
en los altimos veinte afios han crecido las diferentes ofertas y espacios de formacitn de
pregrado y grado (tanto piblicos como privados) vinculados con Ia produccién
audiovisual y multimedial. De acuerdo al Informe de Mercado de Industrias Culturales
Argentinas 2013, la industria del videojuego nacié en nuestro pais hace diez afios
[2003] Este sector fie uno de log de mayor crecimiento dentro de las industrias
culturales: tasa de empleo con un incremento del 156% entre 2009 y 2010, y un
notable mejoramiento de los ingresos anuales que asciende al 342% en el mismo
periodo: actualmente, 70 empresas desarrollan videofuegos en la Argentina y producen
un total de 85 millones de dolares anuales en volumen de facturacién, y generan mds
de 2 mil empicos directos a profesionales altamente calificados, entre disefiadores,
artistas ¢ ilustradores 2D y 3D, programadores, ingenieros, guionistas, testers y
musicos, La mayor parte de las empresas radicadas en nuestro pais estdn compuestas
por inversiones pertenccientes a firmas extranjeras con aporte de capital nacional en
menor grado, y se dedican al desarrollo de videojuegos, con un perfil fuertemente
exportador: ¢f 95% de fa produccién nacional se destina al mercado exterior, con un
80% de clientes en Norteamérica, Europa y Asia. En lo concerniente g la animacion, su
produccidn presenta una circulacién mds compleja: en el 4mbito privado y comercial
s¢ ha sistematizado en torno de unas Pocas empresas que producen para nuestro pais y
han proliferado los estudios que desde nuestro dmbito trabajan para las grandes
cadenas internacionales. En paralelo crece de manera exponencial el nimero de
animadores que realizan una produccién que circula de manera menos sistemdtica,
PEro que encuentra en los festivales un espacio de difusidn. Prueba de ello es el
incremento de festivales de animacién que han crecido en Ia tltima década (ANIMA,
Cartoon, Expotoons, AnimalLatina, entre otros). Por ello, se considera que la Maestria
en Direccion y Produccidn en Animacién y Videojuegos no sélo es viable, sino que
serd de gran infterés para un conjunto de profesionales y no profesionales que se
encuentran desarrollandoe de manera intuitiva los procesos que esta formacién se
propone sistematizar y profiundizar, En ¢se sentido, las des instituciones universitarias
Que articulan esta propuesta se destacan por su capacidad de brindar formacion
especifica en el campo de las artes kinéticas, en tanto que el movimiento v la
temporalidad son elementos centrales en el disefio, planificacién, produccion, direccién
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y desarrollo de animaciones y videojuegos. La creacion de la Maestria es, tanto a ié
Facultad de Artes de la UNC como para el Area Transdepartamental de AHES“.._ )
Multimediales v el Departamento de Artes Audiovisuales de la UNA, un espacio
idoneo para que sus egresados potencien su produccion, asi como abre nuevos campos
profesionales y de insercién laboral de sus graduados.

Tanto en el ambito de las artes como en el de la cultura en general, el proyecto de Ia Maestria
en Direccion y Produccion en Animacion y Videojuegos se ubica en un cruce
estratégico -ya que articula espacios de libertad creativa artistica habirualmente
ocupados por la produccién animads- y de espacios de alta circulacion en relacién con
dreas educativas y con el mercado del entretenimiento. Esta concepcién de la
produccion cultural como integrada a sectores productivos supondra, por parte de la
Maestria, la posibilidad de abrir nuevos espacios de reflexion asi como nuevos dmbitos
de trabajo. Se considera que este proyecto se encuentra a [a altura de los desafios
actuales, en tanto que prevé la incorporacién y problematizacion de contenidos
destinados a diversos universos de recepcion desde la infancia -espacio habitualmente
asociado con la animacidn y los videojuegos como vehiculos de la ludicidad y la
didactica, o los de la juventud y la adultez, cada dia mis avidos de contenidos en
diversos soportes y medios. En este sentido, la Maestria busca generar un ambito de
realizacién de producciones de calidad. Por otra parte, el disefio de videojuegos no
ocupa un lugar menor en esta concepcidn ya que acompafia en otros sopories-a la
produccion animada; permite desarroflar narrativas multi y transmediales y actiia como
soporte de dispositivos didécticos, argumentativos y tadicos.

El interés decreciente de la recepcion en medios tradicionales, y el corrimiento de usuarios y
audiencias hacia las diversas producciones transmedia obligan a una formacion que
acompafle los cambios tecnolégicos y los de los diversos dispositivos
comunicacionales. De este modo, ¢l campo de desarrolio de la maestria articulado con
cruces estratégicos, permitird la inclusidn de profesionales formados en olla, en
diferentes espacios productives. Actualmente, tanto las producciones animadas como
los videojuegos, tienen un altisimo nivel de consumo sobre diferentes soportes por
parte de usuarios de distintas plataformas que implementan précticas heterogéneas. El
diseflo de una maestria en estas especificidades, la primera en nuestro pais, supondra
tanto revisar los consumos culturales existentes, como abrir nuevas posibilidades para
los mismos.

1.2 Antecedentes Institucionales

Las universidades nacionales de gestion piblica, Universidad Nacional de las Artes (UNA) y
Universidad Nacional de Cérdoba (UNC), comparten el interés comin por la
formacién de profesionales que, capacitados en arte, se busquen una forrmacién que
integre el diseflo, la gestién y coordinacién de proyectos de produccion audiovisual o
multimedial en las dreas de animacion y videojuegos.
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La ubicacion geogrdfica de ambas universidades permite que la oferta presentada posibilite
una amplia cobertura nacional en cuanto a la formacion de posgraduados, a la vez que
habilita contar con los diferentes trayectos formativos regionales para e! desarrollo de
un drea que actualmente se encuentra vacante. Se trata de un mievo enfoque en relacién
con las artes audiovisnales y la produccién cultural vinculada con diversos espacios en
los que tanto animaciones como videojuegos se insertan. Bn este sentido, la Maestria
dard soluciones a problemas de disefio y gestién de proyectos vinculados con la
realizacion y circulacién exitosa de producciones que pueden orientarse tanto a las
dreas de la epsefianza, de la narrativa como del entretenimiento a la vez que generan
valor agregado y especializacién faboral en un campo en crecimiento poco
desarroliado.

Estos intereses comunes surgen de trabajos articulados. Tanto la Universidad Nacional de las
Artes como la Universidad Nacional de Cérdoba cuentan con unidades académicas
destinadas a la formacidn de grado en las 4reas de incumbencia en las que se desarrolla
la Maestria en disefio de animacién y videojuegos. Cada una de las universidades
presenta un enclave regional que permite desarrollos formativos que ponen en conmn
trayectos y experiencias docentes, intercambios culturales propios de cada region, que
fortalecen los aprendizajes mutuos. La Universidad Nacional de las Artes (UNA) se
distingue como un espacio privilegiado en el que la experimentacién, la creacién y la
innovacioén orientan la especificidad de las pricticas artisticas y, a la vez, favorecen su
constante renovacidon. Por su parte la Universidad Nacional de Cérdoba (UNC) se
ocupa desde 1948 de la ensefianza en y desde las artes, articulando la prictica y la
experimentacion artistica desde una perspectiva socialmente comprometida. A este
aspecto dindmico e innovador intrinseco v a la sin gularidad de la ensefianza de las artes
s¢ suma el cardeter social y pliblico de la universidad. Desde esta perspectiva, se
considera que una universidad dindmica e innovadora significa también cuestionar ¢l
carfeter neutral y universal de los procesos de produccién de conocimiento y
otorgarles al arte y la cultura el fugar estratégico que histéricamente han tenido en |a
construccion de una politica regional auténoma e independiente.

La UNA cuenta con dos carreras de formacidn profesional. Por un lado, la Licenciatura en
Artes Audiovisuales con orientacién en Animacién que forma profesionales que
intervienen en los procesos creativos y téenicos vinculados con los lenguajes de la
animacién. Por otro lado, la Licenciatura en Artes Multimediales brinda una formacién
para ¢l desarrollo de profesionales que cuentan con las capacidades tanto de
programacién como de disefio audiovisual y multimedial. Ambas carreras forman
profesionales altamente capacitados para la elaboracién de producciones tanto
animadas como multimediales. En la Facultad de Artes de la Universidad Nacional de
Cérdoba se desarrolla la carrera de Licenciatura en Cine y Televisién, que forma
realizadores y artistas audiovisuales en general y animadores en particular, asi como Ia
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y nuevas tecnologias vinculadas a las artes plésticas. Asimismo, se trata de una Unidad
Académica que ocupa un lugar de referencia nacional e internacional, por el trabajo
desarrollado en su Centro Experimental de Animacién (CEAn) y por llevar adelante
desde hace mas de dieciséis afios el Festival Internacional ANIMA, el que cuenta con
un Foro Académico Internacional de Animacion (FAILA) desde 2009. La estructura de
ta Facuhad de Artes de la UNC incluye ademds con ua Ceniro de Produccion e
Investigacion en Artes (CePIA). Ambas Universidades cuentan con desarrollos
vinculados con las artes en general, y con la animacién y el videojuego en particular, a
través de proyectos, muesiras, conciertos, proyecciones, exposiciones, puestas
escénicas, becas y otros que permiten orientar y promover la reflexién y s
investigacién en relacién con los procesos de produccién y propician las practicas
artisticas.

Se considera que la complementariedad entre ambas universidades se evidencia en el mayor
desarrollo de investigacidn tedrico-prictica en producciones animadas, discursos
sonoros, discursos audiovisuales y en la relacion arie-tecnologia (en funcién de la
dinAmica interdisciplinaria que posibilitan las tres unidades académicas: Facultad de
Artes de lz Universidad Nacional de Cordoba y el Departamento de Artes
Audiovisuales y el Area Transdepartamental de Artes Multimediales de la Universidad
Nacional de las Art¢s). Ambas instituciones universitarias pablicas cuentsn en sus
ofertas académicas con carreras de grado vinculadas al espacio formativo de lo
audiovisual, en particular animacién y videojuego. Asimismo, participan de manera
conjunta en la red intemacional Sur a Sur, Red Académica Latinoamericana de
Estudios en Animacion. Ademas, como espacio de trabajo conjunto forman parte de la
Red Argentina Universitaria de Arte (RAUDA). Por su parte, la UNA cucenta con
carreras de posgrado con las que el proyecto que se presenta sc  articula:
Especializacién en Gestibn y Administracidn Cultural, en el departamento de Artes
Visuales, Especializacion en Teatro de Objetos, Interactividad y Nuevos Medios de
dependencia conjunta entre el Departamento de Artes Draméticas y el Area
Transdepartamental de Artes Multimediales (ATAM), la Especializacidén en Sonido
Aplicado a ias Aries Digitales, del Area Transdepartamental de Artes Multimediales.
Esta uitima ofrece también la Especializacién en Sonido Aplicado a las Artes
Digitales. La Facultad de Artes de la UNC también ofrece carreras de posgrado que
articulan con este proyecto: La Maestria en Tecnologia, Politicas y Cuituras
(cogestionada con otras unidades académicas de la UNC) y la Especializacion en
Procesos y Practicas de Produccién Artistica Contermporénea.

Desde su inicio la carrera cuenta con un convenio marco y un convenio especifico entre la
Facultad de Artes de Ia Universidad Nacional de Cérdoba, ¢l Arca Transdepartamental
de Artes Multimediales de la Universidad Nacional de las Artes y el Departamento de
Artes Audiovisuales de la Universidad Nacional de las Artes, que garantiza la
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reciprocidad en la participacidn de docentes e mvestigadores de las instituciones
vinculantes en el dictado de las clases y ¢l desarrollo de las funciones de los
encargados de la conduccidn de la Maestria.

2. OBJETIVOS

La Maestria en Direccidn y Produccion de Animacion ¥ Videojuegos tiene como orientacién
fundamental la formacién de profesionales en animacién y videojuegos desde una
perspectiva actualizada, que aborde la multiplicidad de Jos aspectos de la produceién
orientada a distintos soportes en el 4mbito de las artes y la comunicacién del presente.
Entre sus objetivos se encuentran:

s Formar profesionales capaces de establecer una vinculacién con el entorno social,
reflexionar sobre &l y transformarlo artistica y estéticamente.

. Formar profesionales capaces de desarrollar perspectivas  artisticas, discursivas,
analfticas y de gestion sobre las particularidades de los campos audiovisuales y
multimediales, en un contexto de continua transformacién, con capacidad critica y
responsabilidad ética.

® Desarrollar una propuesta de proyecto de animacion y/o videojuego en el marco de las
artes contemporaneas.

* Formar profesionales capaces de disefiar, proyectar, dirigir y/o producir animaciones y
videojuegos, desde el planteo inicial hasta Su puesta en circulacion, es decir, que
abarca el proceso integral, incluyendo financiamiento, gestién y comercializacién de
animaciones y videojuegos.

® Capacitar a los maestrandos para la indagacion de nuevas perspectivas que potencien
su desarrollo artistico profesional y la construccidn discursiva con respecto a su propia
practica.

o Aportar al desarrollo de fos saberes, técnicas y estrategias sobre las animaciones y

videojuegos para responder a los desafios de los cambios culturales, artisticos y
cientifico-tecnolégicos. Articular Ias dimensiones de la teoria v la praxis como
elementos indisolublemente ligados en las concepciones actuales de los campos
audiovisuales y multimediales. e Proveer herramientas de orden técnico, discursive
y analitico para el desarrollo y reflexién de animaciones y videojuegos en sus
diferentes modos de produccién, recepeion, circulacién y gestion.

. Otorgar herramientas para el desarrollo y realizacién de proyectos y propuestas de
creacion originales y sélidas, cumpliendo con log niveles de exigencia académica y
profesional en el desarrollo de produeciones animadas y de videojuegos.

. Contribuir a las politicas de acceso a Ia cducacion superior en la Argentina,
federalizando la formacién y generando capacidades y aptitudes para la construccion
de saberes y pricticas que a través del arte permitan aproximaciones a la cultura,
creando nuevos cruces entre arte ¢ industria,
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3.  Perfil del egresado

La Maestria en Direccion y Produccion de Animacion y Videojuegos otorga competencias
vinculadas con:

- el desarrollo de proyectos y nuevos productos para una demanda de
producciones audiovisuales y multimediales de distinto tipo.

Es de gran relevancia, no s6lo como un espacio de complementariedad y especificidad de la
formacién de graduados de las universidades nacionales que a lo largo del pais cuentan
con formacién audiovisual y/o multimedizl, sino como un espacio de formacion para
aquellos realizadores que busquen herramientas para insertarse en el mercado.

- la expansidn y profesionalizacién de la produccion audiovisual y multimedial

_ en los campos de la formacién, el entretenimiento y ia ludicidad, a través del desarrollo

e de nuevos emprendimientos productivos,

- la ampliacién del dominio técnico, artistico, productivo y diversos medios de
difusién en los que se incluya.

- el disefio, supervisidn, realizacién y desarrollo de proyectos de animacion v/o
videojuegos destinados a ambitos tanto plblicos como privados, tanto comerciales
tomo independientes o de bien piblico.

- la articulacién con diversos espacios industriales y culturales: videojuegos,
desarrollo  de  interfaces avanzados, simuladores para la  investigacion,
experimentacion, entrenamiento y entretenimiento, simuladores mdustriales, ete.

En sintesis, el Magister en Direccion y Produccion de Animacion y Videojuegos podra
insertarse coordinando equipos de trabajo, realizando la direccion de arte, o
produciendo como profesional independiente desde una perspectiva que mvolucre un
pensamiento critico sobre la tecnologia y los discursos sociales. Contara con los
conocimientos pertinentes  vinculados con el financiamiento, gestion y
comercializacion, lo que permitird generar mejores producciones. Asimismo, tendré
capacidad critica y reflexiva sobre su propia prictica; y podré insertarse en la practica
pedagégica (docencia) y/o académica (investigacion).

4. Regquisitos para ls admisién

Podrén postularse a la Maestria:

a) Los egresados de universidades nacionales, provinciales, ptiblicas o privadas legalmente
recopocidas, que posean tftulo de grado en carreras de al menos cuatro afios de
duracién, afines a los ejes tematicos de la carrera que se dicta, tales como Artes (en
cualquicra de sus disciplinas), ingenieria en sistemas, disefio grafico, disefio
audiovisual, ciencias de la communicacién, ciencias sociales, ciencias humanas, entre
otros.

b) Los egresados de universidades extranjeras con titulos de grado afines a los ejes temdticos
de Ia carrera, previa aceptacion del Comité Académico.
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¢) Los egresados de Institutos de Educacion Superior no universitaria que posecan titulos en
carreras afines a los ejes tematicos de la que se dicta. Los postulantes deberan acreditar
antecedentes suficientes y especificos en el drea de la Maestria que, a criterio del
Comité Académico, resukten pertinentes en funcién del perfil de la carrera, Asimismo,
para estos casos, los miembros del Comité podrén establecer un examen de suficiencia
como paso previo a la admisidn, el que deberd ser aprobado por los aspirantes como
requisito de admision y/o indicar, en los cagos que considere oportunos, la exigencia de
cursar y aprobar asignaturas de carreras de grado unmiversitario vinculadas a los
intereses de la maestria. (Res. HCS UNC 279/04).

d) La admisién no significard revalida de titulo de grado alguno ni habilitars para ejercer
profesion alguna en el 4mbito de Ia Reptiblica Argentina.

En casos excepcionales de postulantes que se encuentren fuera de los términos precedentes,
podrdn ser admitidos siempre que demuestren poseer preparacion y/o experiencia
laboral acorde con los estudios de posgrado que se proponen iniciar.

5. Organizacién curricular

El plan de estudios es semiestructurado Yy s¢ organiza en torno de una formacién tedrico-
practica general, con dos espacios de electividad permitiendo a los maestrandos
construir un perfil propio:

A) Trayecto comiin, de formacidn general, integrado por las asignaturas: Gestin de proyectos
de software; Cadenas de produccidn; Teorias de lo Idico, lo didactico y el
entretenimiento; Legislacion ¥ marcoe normativo; Disefio transmedial; Gestion de
proyectos audiovisuales; Desarrollo de interfaces. Ergonomia y estética; Gestion de
emprendimientos y proyectos innovadores, La animacidn y el videojuego en el
contexto de las artes contemporaneas; Géneros discursivos de |a animacion y el
videojuego; La animacian y ¢l videojuego en el marco de las industrias culturales e
Historia y técnicas de la animacién.

B) Talleres (para acompafiar desarrollo de TFM), integrado por: Taller de proyecto | y Taller
de proyecto 2.

C) Orientacion: Seminario electivo 1 Y Seminario electivo 2.

El desarrollo de la Maestria prevé distintos espacios curriculares con una importante carga
horaria destinada actividades de orden prictico, adecuadas con el perfil profesional que
busca formar. Entre otras, la elaboracién de bocetos de proyectos en cada una de las
etapas, recoleccion y analisis de casos, desarrollo de proyectos de gestion, andlisis y
elaboracion de costos, proyectos de disefio andiovisnal y multimedial, planificacion en
tiempos, etapas y FECUrsos, entre otros.
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Los espacios de Taller se proponen en el recorrido para el primero (Taller de proyecto 1) y\‘:‘

segundo afio (Taller de proyecto 2), ya que tienen como objeto acompafiar el desarrolio
de un proyecto desde la idea inicial hasta la propuesta final, que permita acompafiar el
desarrollo de] Trabajo Final de la Maestria, complementando las tareas.

Adicionalmente los Maestrandos deberdn acreditar, durante el primer afio de la carrera, la
comprensién lectora de una lengua extranjera. Podrdn optar entre inglés, francés,
italiano, alemén, portugués u otro idioma que esté justificado por el proyecto de
Trabajo Final y que sez aprobado por el Comité Académico.

5.1 Carge horaris

La carrera de Maestria en Direccion y Produccién de Animacion y Videojuegos tendrd una
carga horaria total de 820 horas, de Ias cuales se destinan a cursada presencial un total
de 660 horas reloj, a las que se suman 160 horas destinadas a la realizacion del Trabajo
Final de Maesiria.

52 Estructera Curricular

Kombre del espacio Tipa Cardcter Carga Carga Carga Régima
curricudar horari horaria horari nde
a practk a total cursado
tedsica E]

PRIMER ARO
Primer Semestre
Teorias de lo Kdico, lo Sermninar] Cbligaton 40 0] 40 mensual
didactico ¥ ] 0 0

entretenimiento

Gestion de proyectos Taller Obligatori 15 25 40 mensual

de software o

Cadenas de produccion Seminari Obligatori 20 20 40 mensual
Q [a]
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Disefio Transmedial Seminari Obligaton 20 20 40 mensual
o o
Segundo semestre
Historla y técnicas de la Serninari Obligatori 40 ¢ 40 mensual
animacion 0 o
Desarrallo de Taller Obligatori 15 25 40 tmensual
interfaces. Ergonomiay 6
estética.
Gestlén de proyectos Taller Obligator 15 25 40 fmensuat
audiovisuales 0
legislacdién v marco Seminari Obligatori 40 0 40 mensual
normativo 1] 0
Taller de Proyecto 1 Taller Obligatori t] 50 50 mensual
[+]
Seminarlo Elective 1 Seminari 20 20 40 mensual
0 Obligatori
[e]
SEGUNDO Afl0
Tercer semestre
Gestian de Talter Obligator 15 25 40 mensual
emprendimientos y o
proyectos innovadores
la  animadén vy el Seminari Obligator 40 G 40 mensual
videojuege  en el 0 o
contexto de las artes
contemporinaas
Géneros discursivos de Seminari Obligatori 40 o] 40 mensual
la  animacién vy el 0 6
videojuego
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La animacién vy el Serninari Qbligatori 40 0 40 mensual
videgjuego en el marco 0 0
de las industrias
culturales
Cuarto semestre
Taller de proyecio 2 Taller Obligatori 0 50 50 mensual
0
Seminario Electivo 2 Seminari Obligator 20 20 40 mansual
! o
TOTAL DE HORAS 380G 280 550
PRESENCIALES DE
CURSADA
TRABAJO FINAL 160
TOTAL GENERAL 320

No se establecen correlatividades entre los distintos espacios curriculares de la Maestria.

6. Seguimiento curricular

Por los fundamentos que sostienen esta Maestria, €5 necesario analizar en forma periodica su
desenvolvimiento. Las Directores v ¢l Comité Académico discutiran los contenidos del
plan. la estructura, la bibliografia. las estrategias pedagdgicas y la composicion del
plantel docente.

Se consultard a los maestrandos y docentes en base a encuestas, en la sede que corresponda al
dictado vigemte. Las valoraciones de los alumnos surgirdn del analisis rezlizado luego
del dictado de cada modulo, contemplando aspectos como la pertinencia tedrica, las
estrategias didacticas y pedagogicas. la actualidad bibliogrifica, la relacion docente-
alumno. entre oIros,

El Comité Académico convocara a docenfcs a reunioncs que permitan evaluar el
cumplimicnto  de los objetivos v ¢l funcionamicnto general de la Macstria,
considerando tanto los aspectos positivos-favorables. como lus cuestiones a reclaborar,

7. Previsiones para el dictado intensivo
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La Maestria en Direccion v Produccion de Ammacion v Videojuegos sera de modalidad
presencial v con carga horaria intensiva: las clases tendran lugar mi¢reoles, jueves,
viernes v sabado con periodicidad mensual,

A los fines de garantizar la calidad académica y la participacion activa de los alumnos en e
desarrollo de las clases. se implementaran previsiones de cardcter metodologico tales
como: conformacion de grupos de lectura y discusion: desarrallo de actividades de
andlisis critico sobre visionado de video, fotografias; desarrollo de trabajos practicas
con producciones en los talleres y exposiciones de las mismas con foros de analisis y
discusion de las propuestas presentadas.
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ANEX(Q I
REGLAMENTO
Maestria en Direccion y Produccion de Animacidn y Videojuegos

Articulo 1°.- La Maestria en Direccidn y Producecion de Animacién v Videojuegos es una
carrera interinstitucional de tipo profesiomal, presencial. semiestructurada. Es de
responsabilidad academica conjunta de la Faculiad de Artes de fa UNIVERSIDAD
NACIONAL DE CORDOBA. el Area Transdepartamental de Artes Multimediales y el
Departamento de Artes Audiovisuales de la UNIVERSIDAD NACIONAL DE LAS
ARTES. Estas instituciones asumen la responsabilidad sobre todos los aspecros de la
Carrera. Esta Macsuia interinstitucional scrd conveniada con un nico proceso

R formativo ¢l cual sc desarrollard cn cada una de las universidades de mancra alterna,

con una oferta unica y comin a todos los estudiantes. Las instituciones intervinienies
coordinan las actividades a través de sus representantes en el Comité Académico y

ponen al servicio de la carrera su infraestructura y recursos cuando les corresponda. Al
mismo tiempo todos los aspectos administrativos se rigen y desarrellan en el marco de
la normativa vigente en cada institucion y en el presente Reglamento.

Articulo 2°.- La Maestria contara con dos sedes administrativas y académicas. que velarin
por el funcionamiento de la carrera y corresponderan con cada Universidad
responsable. El dictado de la carrera serd alternado en cada una de las instituciones
intervinientes (UNC y UNA) es decir. que la oferta sc realizard en ambas
universidades de manera sucesiva. La sede de la carrera funcionara en la institucién
que tenga a su cargo el dictado de la cohorte. Cada sede serd responsable por el
funcignamiento administrativo de la Maestria en el bienio en que la misma se dicte en
su universidad. L.os aspectos académicos de la carrera quedardn bajo la supervision del
Comité Académico y la Direccidon de la Maestria. La responsabilidad de la
admunistracion académica corresponderd a la Universidad en la que se dicte la cohorte
(UNC y UNA sucesivamente). 1al como establece la Resolucién RM 2385/15.

Articulo 3°.- El titulo de Magister en Direccion v Produccion de Animacion v Videojuegos
serd  otorgado por la UNIVERSIDAD NACIONAL DE CORDOBA v la
UNIVERSIDAD NACIONAL DE LAS ARTES a quienes cumplan con wdos los
requisitos del Plan de Eswudios de la Carrera v aprueben el Trabajo Final de Maestria
de acuerdo con la normativa correspondiente. Se tratard de un dnico diploma, en ¢l que
constard expresamente la vinculacion de ambas universidades (RM 2383/135 Art.3. inc.
b).
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Articuln 4~ Pary obtener el erado de Magisier en Diveccion Y Produceicn de dnimacion A

Fideojuegos. los candidatos deberan cumplir con los siguientes requisitos:

a Maestria,
bl Acreditar la comprension lectora de una lengua extranjera, durante el primer afo de la

a3 Carsar y aprobar ¢l total de los espacios curriculares del plan de estudios de

carrera. Se podrd optar entre inglés. francés, italiano, alemdn, portugués u otro idioma
que este justificado por ¢l provecto de Trabajo Final de Macstria (TFM) v que sea
aprabade por el Comité Académico.

¢} Aprobar ¢ Trabajo Final de acuerdo con o que s especifica en el reglamento
correspondicnile,

d) No registrar deuda en los aranceles de Ia carrera.

Articule 5°.- La duracidon mixima de carrera es de 4 (cuatro) anos: 2 (des) aitos de cursado
mas 2 {dos) afios para presentacion del Trabajo Final de Maestria {TFEM),

Atticulo 6% L Macstria estara conducida por un Director y un Coordinador Académico.
Ademas contara con un Comité Académico vun Coerpo Docente.

El Director. el Coordinador Académico s los miembros del Camité Académico deberan poscer
un titulo equivalente o superior al que otorga la carrera: ser o haher sido profesor
regular de alguna universidad publica o privada legalmente reconocida ¥ ejercer o
haber ejercido actividades de docencia, investigacion, creacion artistica y formacién de
recursos humanos: en casos excepcionales, y solo ante ka ausencia de la titulacion de
posgrada requenida, podran considerarse los méritos equivalentes por la travectoria
profesional, de docencia ¢ investigacion reconocida en el drea tematica de la carrera,

Los integrantes del cuerpo docente deberdn poseer titufacion de posgrado igual o superior a ia
que otorga la carrera. v ser o haber sido profesor regular de alguna universidad publica
o privada. En casos excepeionales, y 800 ante fa ausencia de Ja titulacion de posgrado
requerida, podran considerarse Jos méritas cquivalentes por Ja travectoria profosional.
de docencia o mvestigacion.

Articulo 7°- Las avtoridades de & carrera seran propuestas v designadas por los Consejos
Directivos en cada una de las universidades que dictan ta Maestria. El Director v el
Coordinador Academico de la carrera duraran 4 {cuatro) afos en su cargo v podran ser
designados por un anico periodo conseeutive.

Articulo 87.- El Director de la Maestria tendrs las siguientes funciones:

a) Planificar, organizar, supervisar vevaluar las actividades académicas de ja carrery.

b) Convacar, presidir y coordinar las reaniones del Comit¢ Académico y dirigir la Carrera,
procurando un funcionamicnto cficaz de todas sus actividades,

¢) Representar a la carrera ante las mstituciones y organismos correspondienics,

dy Proponer a las autoridades correspondicntes, con acuerdo del Comité Académico, la
designacion del Coordinador Académico v los docentes a cargo de las actividades de la
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e) Elaborar e informar a las autoridades correspondientes el presupuesto anual de la Maestria y
¢l orden de prioridades a las que se afectardn los recursos.

f) Establecer conjuntamente con el Coordinador y el Comité Académico. ia nomina de
alumnos admitidos y criterios para la adjudicacion de beeas. en caso de disponerse de
clias.

g) Evaluar periddicamente el desarrollo de la carrera con el asesoramicnto del Coordinador
Académico y del Comite Académico, coordinar con sus miembros fas actividades de
autoevaluacion y proponer las modificaciones para su perfeccionamienio.

) Elevar un informe bienal a las autoridades correspondientes.

i) Proponer seminarios electivos de la camrera con el asesoramiento del Coordinador
Académico y del Comité Académico.

j) En conjunto con e} Comité Académico resolver sobre la realizacion de entrevistas a los
alumnos en los casos que se considera pertinente.

k) Junto con el Coordinador Académico y ¢l Comité Académico. decidir sobre cl
reconocimicnto por cquivalencia de Espacios Curriculares cn los casos de maesirandos
gue lo soliciten.

1) Aprobar los Proyectos de Trabajo Final conjuntamente con el Cocrdinador Académico v el
Comuté Académico.

m} Proponer, en conformidad con ¢l Coordinador Académico y el Comité Académico. a los
Directores y Co-Directores de TFM v a los integrantes de Tribunales de Evaluacion de
TFM, para su designacion.

n} Supervisar el proceso de autoevaluacion y acreditacion de la carrera.

Articulo 9°.- Serdn funciones de} Coordinador Académico:

a) Organizar operativamentc las actividades académicas de ta carrera segim lo dispucsio por ¢l
Director.

b) Organizar ¢l proceso de inscripeion de los alumnos.

¢) Colaborar en la cstructuracion de los contenidos curricularcs y realizar ¢l seguimiento del
funcionamiento académico general.

d) Informar a los alumnos sobre su situacidn académica v administrativa, sobre la marcha
general de la carrera y su estado de acreditacion.

e) Asesorar al Director acerca de los pedidos de reconocimiento por equivalencia de trayecios
curriculares en los casos de maestrandos que lo soliciten.

f} Colaborar con la elaboracion del informe bienal.

g} Junto con ¢l Directer claborar la propucsta de designacion de los docentes a cargo de las
actividades de la Macstria, en conjunto con el Comité Académico.

h) Junto con ¢l Director y el Comité Académico. entender en la aprobacion de la nomina de
alumnos admitidos y criterios para la adjudicacidn de becas. on caso de disponerse de
¢llas; asi como de los Proyectos de Trabajo Final de la Magstria.

i} Colaborar con la direccidon en la evaluacion periddica del desarrollo de la carrera
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conjuntamente con el Comité Académico.
j} Coordinar las actividades de autoevaluacién y proponer las modificaciones para su
perfeccionamiento,

Articulo 10°.- El Comité Académico

Estars integrado por seis miembros, los que seran designados por partes iguales por cada una
de las universidades intervinientes (tres por Ia Universidad Nacional de Cérdoba y tres
por la Universidad Nacional de las Artes). Durarén cuatro (4) afios en sus funciones y
podran ser reelectos por un tnico periodo consecutivo. No podrén formar parte del
comité académico de la carrera por mas de ocho (8) afios consecutivos.

Artfenle 11°.- El Comité Académico sesionard ordinariamente al menos cuatro veces al afio y,
extraordinariamente, cuando la Direccion de la Maestria lo solicite, El Comité
sesionara validamente con la presencia de, al menos, cuatro (4) de sus miembros y sers
presidido por el Director de 1a carrera. Se labrard un registro de las reuniones a través
de actas que serdn rubricadas por los miembros presentes. En caso de empate, ¢l voto
de] Director cuenta doble.

Artieale 12°.- El Comité Académico, tendrs las siguientes funciones;

a) Asesorar al Director de Ia carrera en asuntos referidos al funcionamiento de la misma y
proponer las modificaciones reglamentarias y del plan de estudios que se consideren
pertinentes.

b) Efectuar el proceso de admisién de alumnos, en conjunto con el Director de la carrera.

¢) Establecer junto con el Director y el Coordinador Académico, un orden de mérito de los
aspitantes en base al cual se realizard la inscripeién a la Carrera.

d) Entender en las solicitudes de reincorporacién como ahimno regular de Ja Carrera en los
Ca30s8 que se presenten,

e) Establecer, junto al Director y al Coordinador Académico, e! nimero de becas a otorgar y
criterios para su asignacién, de acuerdo con las reglamentaciones vigentes en cada
universidad y la disponibilided presupuestaria de 2 Carrera.

f) Proponer al Director seminarios clectivos de la carrera.

g) Asesorar al Director acerca de los pedidos de reconocimiento por equivalencia de trayectos
curriculares en los casos de maestrandos que lo soliciten,

h} En colaboracién con el Director resolver sobre la realizacion de entrevistas a los alumnos
en caso de considerarlo pertinente.

i) Participar en ¢l proceso de autoevaluacidn de la Carrera,

J) Participar en el proceso de eleccidn de los docentes y del Coordinador Académico.

k) Evaluar las propuestas de seminarios electivos.

1) Evaluar los pedidos de reconocimiento por equivalencia de espacios curriculares en log
casos de maestrandos que lo soliciten.

m) Aprobar, conjuntamente con el Director y el Coordinador Académico de la Carrera, los
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Proyectos de Trabajo Final de Maestria asi como los directores y codirectores de TFM,

n) Proponer, junto con la Direccion y la Coordinacién Académica de la carrera los tribunales g

para la ¢valuacion de los Trabajos Finales.

0} Colaborar con la direccién de la carrera en la proposicién de Jos Directores y Co-Directores
¢ integrantes de Tribunales de Evaluacién de Trabajo Final para su designacidn.

p) Resolver sobre situaciones excepcionales no contempladas en los reglamentos de la carrera.

Articulo 13°.- Admisién

Podréin postularse a la Maestria: '

) Los egresados de universidades nacionales, provinciales, piiblicas o privadas legalmente
reconocidas, que posean titulo de grado en carreras de al menos cuatro afios de
duracion, afines a los ejes tematicos de 13 carrera que se dicia, tales como Artes {en
cuaiquicra de sus disciplinas), ingenieria en sistemas, disefio grafico, disefio
audiovisual, ciencias de la comunicacidn, ciencias sociales, ciencias humanas, entre
otros.

b) Los egresados de universidades extranjeras con tftulos de grado afines a los ejes tematicos
de la carrers, previa aceptacion del Comité Académico.

¢) Los egresados de Institutos de Educacién Superior no universitaria que posean titulos en
carreras afines a los ejes teméticos de la que se dicta. Los postulantes deberdn acreditar
antecedentes suficientes y especificos en el 4rea de la Maestria que, a criterio del
Comité Académico, resulten pertinentes en funcién del perfil de la carrera. Asimismo,
para estos casos, los miembros del Comité podran establecer un examen de suficiencia
como paso previe a la admision, el que debers ser aprobado por los aspirantes como
requisito de admision y/o indicar, en los casos que considere oportunos, la exigencia de
cursar y aprobar asignaturas de carreras de grado universitario vinculadas a los
wtereses de la maestria. (Res.HCS UNC 279/04).

d) La admisién no significard revdlida de titulo de grado alguno ni habilitard para ejercer
profesion alguna en el 4mbito de 1z Repiiblica Argentina.

En casos excepcionales de postulantes que se encuentren fuera de los términos precedentes,
podran ser admitidos siempre que demuestren poseer preparacién y/o experiencia
laboral acorde con los estudios de posgrado que se proponen iniciar.

Articulo 14°.- Los aspirantes a ingresar deberdn presentar la siguiente documentacién y los
formularios de inscripcién debidamente completados.

a. Titulo Universitario o Certificado de Titulo en tramite, en fotocopia autenticada y
certificado analitico, incluyendo aplazos.

b. Nota solicitando a las autoridades de la carrera la admisién, detallando los motivos que ie
inducen a postularse a la Carrera.

¢. Curriculum Vitae completo.

d. Fotocopia de DNI o Pasaporte, segtin corresponda.
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Los aspirantes extranjeros deberén presentar también el certificado (CELU), nivel avanzado y
su documentacion debidamente apostillada.

Articulo 15°.- La Direccion de Ia Maestria, conjuntamente con el Comité Académico,
evaluara las condiciones académicas, profesionales del aspirante mediante el analisis
de su curriculum. Podrén, adicionalmente, realizar una entrevista con todos o algunos
de los aspirantes al posgrado en caso de considerarlo necesario. A partir de dicha
evaluacion, deberd establecer un orden de mérito en base al cual se realizard la
inscripeién a la carrera. La resolicion del Comité Académico serd irrscurrible.

Articulo 16°.- Regularidad

Para ser alumno regular se requerira haber realizado la matriculacién anual, ¥, COMo minimo,
la asistencia al 80% de las actividades presenciales, el cumplimiento total de las tareas
asignadas por los docentes, ast como la aprobacién de evaluaciones parciales que el
docente indique adecuadas a la modalidad de la actividad curricular de que se trate,

La condicion de alumne regular en un espacio curricular dura un afio a partir de la finalizacién
de su dictado, y en ese plazo maximo, el alumno debera presentar la evaluacion final;
si no aprobara, tendré derecho a un Onico recuperatorio, siempre dentro de! plazo de
vigencia de la condicién regular,

Los alummos que, por diversas razones, perdieran la condicion de alumno regular, podran
solicitar su readmisién 2 la Direccidén de la Carrera, quien elevard la solicitud al
Comité Académico para evaluar la pertinencia de la solicitud y establecer las
condiciones de la readmision.

Articulo 17°.- Aprobacién de espacios curriculares,

La evaluacién final de los espacios curriculares requernid la elaboracién de trabajos escritos
individuales u otras formas de evaluacién que los docentes propongan a las autoridades
de la Maestria y que éstas aprueben. La eprobacién de los cursos, seminarios y talleres
requeriré la realizacién de trabajos précticos, exposiciones orales, /0 presentacién de
proyectos. El plazo miximo para presentar la evaluacion final del espacio curricular no
podra exceder 6 (seis) meses a partir de la finalizacién de su dictado. Ep cada
evaluacion se deberd obtener una calificacién no nferior a siete (7) puntos en una
escala de cero (0) 2 diez (10). Si no aprobara, el alumno tendréd derecho a una sola
recuperacion en un plazo méximo de 3 (tres) meses a contar desde la comunicacién de
la calificacion.

Articulo 18°.~ Cuando el maestrando haya aprobado asignaturas de contenido, carga horaria y
profundidad similar o mayor a algunas de las que se dicten en la Carrera, en otras
instituciones wuniversitarias de posgrado nacionales o extranjeras de reconocida
jerarquia, el Comité Académico podrs autorizar, a pedido del interesado y en cada caso

18





2018 - Afto del

| :
centenario facultad i F Ao
I Unive “‘ﬁiad d
de l? ref{)m‘_ea E, de arkes : UNC i NgC[Q a] Ll T
vruversitana | i | de {:o ol
S

particufar el reconocimiento de equivalencias hasta un mdxime del treinta por ciento
(30 %) de las materias. Solo se consideraran materias cursadas en los tltimos cinco
anos al momento de solicitar la equivalencia. En ningiin caso el reconocimicnto podra
hacerse en cursos aprobados con calificacién inferior a 7 (siete) en escala de 0 (cerc) a
L0 (diez), o su cquivalente en otros sistemas de evaluacion.

Articulo 19°.- Toda situacién no prevista por ¢l presente Reglamento sera considerada v
resueita por el Comite Académico con ln aprobacidn de los érganos pertinentes de las
instituciones responsables.











ANEXO III
REGLAMENTO DEL TRABAJO FINAL

DE MAESTRIA EN DIRECCIGN Y PRODUCCION DE ANIMACION Y
VIDEGJUEGOS

Articelo 1°.- Trabajo Finzsl de Maestria.

El Trabajo Final de la Maestria (TFM) consistird en una elaboracion individual vinculada a las
problemdticas desarrolladas a lo largo de la cursada de la Maestria. El trabajo deberd
ser inédito, original y en espaiiol. Deberd enmarcarse en alguna de las siguientes
propuestas:

a) um proyecto de desarrollo de una produccidn de animacién, un conjunto de
animaciones y/o de un videojuego o un conjunto de videojuegos, acompaiiado de la
forrmulacion de un diagnéstico de la problematica, fundamentado por una perspectiva
tedrica original. En este caso puede acompaiiarse el TFM con un avance de obra.

b) un estudio de evaluacidn de una obra de animacién o videojuego realizada;

¢) un estudio de caso y/o diagnéstico de una obra o un grupo (ya sea de
animacion o de videojuegos, o de cruce de ambos), proyecic o plan en marcha;

d) un trabajo de investigacidn sobre algin/os aspectos del campo la animacidn
y/o €l videojuego recorridos en el plan de estudios de la Maestria.

Cualquiera de las propuestas podri estar acompafiada por obra o proyecto de obra de autoria
del maestrando.

Articulo 2°- Para la presentacién del Trabajo Final para su evaluacién serd condicidn
necesaria:
a) Haber aprobado el total de los espacios curriculares de la Maestria.
b) Haber acreditado comprensién lectora en una lengua extranjera.

¢) No registrar deuda en los aranceles de la carrerz.

Articule 3°.- Direccidn.

El Trabajo Final de Maestria (TFM) se realizard bajo Ia supervisién de un Director de Trabajo
Final a propuesta del maestrando. Cuando el Comité Académico lo crea conveniente se
podra sugerir la incorporacion de un Codirector.

Tanto el Director como el Codirector del Trabajo Final de Maestria (TFM) deberdn ser,
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prefereniemente. parte del Cuerpo Docente de fas universidades que dictan la carrera,
tener titulo de Magister o superior, formacion v antecedentes en ol area especilica de la
COTTCra. y seran propuesios para su aprobacion por L,] organismo correspondiente de a
UNC v/o UNA (de acuerdo con la universidad en Ia que cursa) por ¢l Director de Ja
Macstria, a propuesta del macstrando.

En el caso de que ol Director dei Trabajo Final de Macstria (TFM) propuesto sea externo a la

UNC y/o UNAL se deberd presentar Ja propucsta a la Direccidn de la Maestria v a

Comité Académico, quienes cvaluaran la propucsta para su elevacion y aprobacidn por

el organismo correspondiente de fa UNC y/o UNA, debiendo en este caso incorporarse

ohhmltmmmenle un Codirector de fa UNC vo UNA (AL 927 de la Ordenanza UNC
02720013 v Art. 32 de la Ordenanza 0094 HESY

Articulo 4”.- Funciones del Director de Trabajo Final de Maestria.
Serdn [unciones deba Directora de Traba o Final {TFM):
a) Guiar al postulante en la elaboracidn del provecto de Trabajo Final de
Maesteia (TFM) v en la revision o reelaboracion del mismo cuando correspondiera,
b) Asesorar al maestrando en todo o que tuere necesario durante el desarrollo

del Trabajo Final de Maestria {TFM). con e objeto de contribuir a su conclusion en el
menor tiempo posible v dentro de los plazas establecidos.

¢) Advertir y aconsejar al postulante cuando ¢! rendimiento de su trabajo o el
aprovechamicnto de las actividades cuwrriculares no sean satisfactorios v cuando el

trabajo este en condiciones de ser presentado para su evalyacion por el jurado,

Articulo 5°.- Cambio de Director,
El Director de la Maestria y et Coordinador Académico podran aconsejar la sustitucion de
Director o Codireclor del Trabajo Final de Maestria (TFM) por otro, cuando:
a} Lxista imposibilidad fisica (nusencia prolongada, enfermedad, licencia, etc.)
o renuncia, esta gltitma por razones justificadas.
h} A juicio del Director del Trabajo Final de Maestria (TFM) el desarrollo de
tensa requiriera otro Director/a.

) Por solicitud del macstrando en virtud de razones debidamente justificadas,
debiendo o misma ser aprobada por ol Comité Académico y ta Dmeccidn de la
f P

Macstrin,

En cualquicra de fos casos el nucvo Directar sord aprobado de acucrdo con lo establecido on ¢l
articulo 4" de este reglamento.
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Articulo 6°.- Trabajo Final de Maestria,

El Trabajo Final de Maestria {TFM) debera presentarse en un plazo de dos (2) afios, a partir de
la finalizacion del dictado de los seminarios de la Maestria. Cumplido el plazo
previsto, el maestrando podrd solicitar, si mediara razén fundada, una Gnica prérroga
por un plazo de hasta dos (2) afios mas.

Articulo 7°.- El trabajo Final de Maestria (TFM) deberé tener una extension no inferior a cien
(160) péginas y no superior a doscientas (200) péginas. La escrifura del trabajo final
serd realizada en lengua espafiola.

En caso de exceder ¢l limite de paginas, se debera presentar una justificacion escrita que lo
amerite, con aval del director.

El Trabajo Final de Maestria (TFM) deberd respetar las siguientes caracteristicas.

Hojas tamaiio A4

Fuente Arial 12

Margen izquierdo 3,5 cm.; demAs mérgenes 2,5 cra.
Interlineado 1 Y.

Numeracidn correlativa de las paginas.

Notas al pie de pagina con numeracién correlativa.

VI

Adicionalmente podra acompafiarse [a obra o proyecto de obra, en caso que corresponda.

Articulo 8°.~ Concliido el Trabzjo Final de Maestria (TFM), y dentro de los plazos
establecidos en el Art. 6°, el maestrando dirigird una nota a la Direccién de la Maestria,
consignando el Titulo del Trabajo Finai (TFM) aprobado por su Director y/o
Codirector; solicitando ademsés, con el aval de su Director, la conformacién y
designacion del Tribunal Evaluador del Trabajo Final, para lo cual debera presentar:

a) Cinco (5) copias en papel del Trabajo Final de Maestria: tres (3) para
los jurados, una (2) para la biblioteca del posgrado.
b) Una (1) copia en formato digital (Word, PDF para posterior

publicacion, o formato que se indigue), la que sc alojard en el Repositorio Institucional
de las Universidades codictantes. La entrega misma implica, por parte del autor, la
aceptacion para que esto ocurra.

Articulo 9°.- La presentacién estars acompafiada por una nota del Director del Trabajo Final
de Maestria (TFM) en la que indique su conformidad con Ia evaluacion del TEM.
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Articulo 10".- Tribunal Evaluador del Frabajo Final de Maestria (TFM).

El Tribunal del Trabajo Final de Maestria (TFM) deberd contar con tres (3) integrantes, al
menos uno (1) de los cuales deberd ser externo a las Universidades UNC y UNA. El
Director, y el Co-Director, si hubiera, del Trabajo Final de Maestria no forman parte
del Tribunal del TFM. Los dos (2) integrantes restantes del Tribunal, podran ser
miembros del Cuerpo Docente de la Maestria o Profesores de la UNC v/o de la UNA.
Seran propuestos para su designacién por el Comité Académico y el Director de la
Maestria y designados por la autoridad competente de la Universidad donde esta
inscripto el maestrando. Los miembros det Jurade deberdn poseer titulo de Magister o
superiofr, 0 una trayectoria artistico~profesional, cultural y tebrica especifica que
justifique su participacidn.

Articulo 11°- Los miembros propuestos para integrar el Tribunal de] Trabajo Final de
Maestria (TFM) dispondran de un plazo de cinco (5) dias hébiles a partir de recibida la
comunicacidn de su designacion para comunicar su aceptacion o rechazo. Los casos de
recusacion o impugnacidn 2 los miembros designados del Tribunal Evaluador se
regiran por el Reglamento para la Designacion de Profesores Regulares de las
Universidades dictantes de la Maestria.

Articulo 12°.- El Tribuna! def Trabajo Final de Maestria (TFM) deberd, en un plazo no mayor
de sesenta (60) dias, a partir la recepoion del TF, expedirse acerca de si retine Jas
condiciones para su defensa oral y pablica.

El Trabajo Final de Maestria (TFM) podré resultar por unanimidad:
a)  aceptado para su defensa,
b}  devuelto con observaciones para su reelaboracién o

¢)  rechazado, en cuyo caso, el maestrando deberd reiniciar el tramite presentando un
nmievo TFM por nica vez.

Articulo 13°.- En caso de que los miembros del Tribunal del Trabajo Final de Maestria (TFM)
formulen observaciones al Trabajo Final de Maestria {TFM), celebrarén una reunién
preliminar y consignardn en un acta las modificaciones que ¢! maestrando debera
realizar, fijando un plazo miximo para el cumplimiento de las mismas que no podrd
exceder los 6 (seis) meses. Sien una segunda instancia se mantuvieran observaciones,
el Jurado del Trabajo Final de Maestria (TFM) resolvers por mayoria simple si acepta
0 no pasar a a instancia de defensa oral.
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Articulo 14°.- La calificacion del Trabajo Final de Maestria (TFM) no podra ser inferior Q g
siete (7) puntos en Ia escala de cero (0) & diez (10) para su aprobacion.

La calificacion se hara de acuerdo a la siguiente escala:
10 (diez) Sobresaliente — 9 (nueve) Distinguido — § ~ 7 (ocho — siete) Bueno.

Asimismo, el Jurado deberd indicar si recomienda la publicacién del Trabajo Final de
Maestria. Al finalizar la evaluacién el tribunal debera fundamentar la calificacién
alcanzada mediante un acta de evaluacién.

Las decisiones del Tribunal Evaluador del Trabajo Final de Maestria (TFM) serdn inapelables.
Todos los dictamenes deberan asentarse en el Libro de Actas habilitado a tal efecto.

Articulo 15.- Los miembros del Jurado del Trabajo Final de Maestria (TFM) enviaran por
escrito su dictamen fundado acerca de si el Trabajo Final de Maestria (TFM) reane o
no las condiciones para pasar a la Defensa Oral, dentro de los plazos y términos
establecidos en el articulo 12° del presente reglamento.

Si el TFM resulta aprobado para su defensa, el Director de Carrera debe fijar una fecha dentro
de los tremta (30) dias contados desde la aceptacion, para que el maestrando realice la
defensa oral y piblica que consistird en: a) una exposicién oral que no deberd exceder
los cuarenta y cinco (45) minutos, y b) la respuesta a las preguntas formuladas por el
tribunal.

Articule 16.- La defensa del Trabajo Final de Maestria (TFM) consistirA en una reunién
publica en la que el maestrando expondrd ante el Jurado los lineamientos
fundamentales de su Trabajo Final de Maestria (TFM). La exposicién no podré
extenderse mds de cuarenta y cinco (45) minutos.

La defensa oral se realizard en lengua espafiola y seré concretada en una de las sedes fisicas
perteneciente a las universidades codictantes.

En caso de ser necesario, se admitird ademas el uso de medios tecnologicos sincromicos que
garanticen la comunicacidén directa y simultinea para la actuacién del Tribunal y
efectivizacion de la defensa.

Articule 17°.- Finalizada la exposicidn, el Jurado interrogard al maestrando sobre los distintos
aspectos del TFM. Una vez concluido el acto, el Tribunal deliberard y redactars un
acta.
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Articulo 18°.- Una vez terminada la sesidn se hard publica la calificacion, a través de la
lectura del acta al Maestrando. En todos los casos el dictamen es inapelable,

Articulo 19°.- Toda situacién no prevista por el presente Reglamento serd considerada y
resucita por el Comité Académico con la aprobacién de los drganos pertinentes de las
instituciones responsables,
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ANEXO IV

Contenidos minimos
Teorias de lo Hidico, lo didéctice y ¢l entretenimiento
¢  QObjetive

Analizar las principales teorias referidas a lo Mdico y sus dindmicas de imteraccion.

e Contenidos minimos:
Conocimientos y destrezas de acuerdo con las diversas competencias etarias, los
campos de la vinculacién didictica y ldica. Teorias de los juegos, modalidades de
interpelacion, fines y medios. Dindmicas de interaccién y expectacién.

® Modalidad de Dictado
Clases expositivas, clases en modalidad taller con presentacion Y anilisis de casos. Se
incentivara el didlogo entre los estudiantes y docente.

@ Tipo y modo de evaluacién
Trabajo escrito individual de indole monografico, sobre temdtica trabajada en clase.

¢ Bijbliografia
Bryant, J. y Zillmann, D. (comp.) (1996) Los efectos de los medios de comunicacién.
Investigaciones y teorias. Barcelona: Paidés Ibérica.
Moyer Gusé, E. (2008). Toward a theory of entertainment persuasion: Explaining the
persuasive effects of entertainment education messages. Communication Theory, 18(3),
407-425. '

Gestién de proyectos de software
¢ Objetivo
Conocer fos principales desarrollos en disefio de software.
Desarrollar las destrezas pertinentes para la gestién de proyectos de sofiware.

@ Contenidos minimos
Metodologfas de desarrollo de software, técnicas de testing, estimacién de tiempos y
costos de producto y proceso. Modelo de negocios. Modelos de calidad de software.
Gestion de cambios.

@ Modalidad de Dictado
Clases expositivas, clases en modalidad taller con presentacién y analisis de casos.
Clases précticas con desarrolos individuales y grupales.

¢ Tipo y modo de evaluacién
Trabajo escrito individual de indole monografico, sobre temética trabajada en clase.

@ Bibliografia
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Jalote, P. (2005) An Integrated Approach to Software Engineering. Berlin: Springer.
Martin, R. (2017). Clean architecture: A Crafisman's Guide to Software Structure and
Design. USA: Prentice Hall

Piattini Velthuis, M. y Garzas Parra, J. (2010) Fabricas de software. experiencias,
tecnologias y organizacion, Madrid: Ra-ma Editorial.

Cadenas de preduccién

¢  Objetivo
Identificar modalidades productivas en la produccién de animacién y videojuegos, a
fin de aplicarlas en su préctica profesional,

® Contenidos minimos
Anilisis de casos paradigmiticos de recursos tecnoldgicos, diversos rubros y 4reas de
produccion. Escala y modelos de produccién: industrial (globallocal), autoral,
independiente,

® Modalidad de Dictado
Clases expositivas, clases en modalidad taller con presentacién y andlisis de casos.
Clases précticas con desarrollos individuales y grupales. Se incentivard el didlogo entre
los estudiantes y docente.

® Tipo y modo de evakiacitn
Trabajo practico (individual o grupal) acompafiado de una memoria descriptiva, que
mplique la reflexién sobre los contenidos de la materia,

# Bibliografia
Mitchell, B. (2017) Independent Animation: developing, producing and distributing
Your animated films. CRC Press.
Rogers, 8. (2014) Level up! The guide to great video game design. Wiley.
Winder, C. y Dowlatabadi, Z. (2011). Producing animation. Focal Press.

Bisefio transmedial

®  Objetivo
Explorar las posibilidades expresivas que ofrecen las discursividades transmediales,

e Contenidos Minimos
Narrativas transmedia, textualidades lineales y no lineales, Potencialidades de medios
y lenguajes. Andbisis de casos y aplicacién en la practica.

® Modalidad de Dictado
Clases en modalidad taller con presentacion, andlisis v resolicién de casos tebdrico /
practicos. Se incentivard el diflogo entre los estudiantes y docente.

® Tipo y modo de evaluacién
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Trabejo préctico de elaboracién individual o grupal, que involucre la aplicacién de Iés T
contenidos desarroliados en la materia; acompafiado de una reflexion sobre el proceso%
desarrollado.

s Bibliografia

Jenkins, H. (2008) Convergence Culture: Where Old and New Media Collide. New
York University Press.

Phillips, A. (2012) 4 creator’s guide to transmedia: How 10 Captivate and Engage
Audiences Across Multiple Platforms. McGraw-Hill.

Skolnick, E. (2014) Video Game Storytelling: What Every Developer Needs to Know
about Narrative Technigues. Watson-Guptil.

Historia y técnicas de la animacién

& Objetivo
Reflexionar sobre la evolucién y posibilidades de la forma audiovisual animada, tanto
desde aspectos tecnoldgicos como discursivos.

e Contenidos minimos
Desarrollo de la animacién y los videojuegos desde sus inicios hasta la actualidad,
involucrando aspectos técnicos/tecnologicos y expresivos desde la teoria y la practica.
Identificacién de sujetos y anédlisis de sucesos relevantes en ¢l desarrollo del campo. La
animacion en Argentina.

@ Modalidad de Dictado

Clases expositivas, clases en modalidad taller. Visualizacion y discusién sobre obra. Se
incentivara el didlogo entre los estudiantes y docente.

¢ Tipo y modo de evaluacién
Trabajo escrito (individual o grupal) sobre una temdtica particular que se asignaré al
glumno; el cual podré ser acompafiado ademds de una produccibn audiovisual.

¢ Bibliografia

Bendazzi, G. (2016). Animation: a World History, the complete set. Focal Press.
Donovan, T. (2010) Replay: The history of videogames. Yellow Ant.
Furniss, M. (2016) 4 new history of animation. Thares and Hudson.

Desarrollc de interfaces. Ergonomia y estética

e Objetivo
Conocer los principales lineamientos en diseflo, ergonomia y estetica para el desarrollo
de proyectos multidisciplinares.

s Contenidos minimos

28






2018 - Ao del

w0

de {2 reforma UNC

Historia de los dispositivos Y espacios de la interaccion. Conceptos y desarrolios de
interfaz. Principios de ergonomia. Medidas sobre escala humana. Condiciones
perceptivas visuales, sonoras, tactiles y motoras. Modelos de interaccion hombre-
maquina.

® Modalidad de Dictado

Clases expositivas, clases en modalidad taller. Visualizacién y discusién sobre obra. Se
incentivara el didlogo entre los estudiantes y docente.

® Tipo y modo de evaluacion

Trabajo escrito (individual o grupal) sobre una temitica particular que se asignarj al
alumno; el cual podra ser acompafado ademds de una produccion,

¢ Bibliografia

Alanwood, G. vy Beare, P, (2015) Disefio de experiencias de usuario: Como crear
disefios que gustan realmente a los usuarios. Parramon.

Schell, J. (2014) The art of game design: a book of lenses. A K Peters/CRC Press
Wood, D. (2015) Disesio de interfaces. Parramon.

Gestitn de proyectos audiovismales

e  Objetivo
Acceder a una metodologia que permita desarrollar con éxito la produccién de un
proyecto audiovisual,

e Contenidos Minimos
Pre-produccion, produccion vy postproduccién audiovisual: gestion de recursos
materiales y humanos. Analisis de experiencias, resohicion de casos. Préactica
profesional: desarrollo vy produccion de animacién y videojuegos.

®  Modalidad de Dictado
Clases expositivas, clases en modalidad taller con presentacion y analisis de casos. Se
incentivara el didlogo entre los estudiantes y docente.

¢ Tipo y modo de evaluacion
Trabajo prictico de elaboracion individual 0 grupal, que involucre la aplicacion de los
contenidos desarrollados en la materia.

® Bibliografia
Chandler, H. M. (2013) The Game Production Handbook. Jones & Bartlett Learning
Durlop, R. (2014) Production pipeline fundamentals for film and games. Focal Press.
Monaco, A. M. (2013) El ABC de la produccion audiovisual, Ciccus,

Leglstacién y marco normativo
o Objetivo
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Conocer los aspectos legales que norman la produccién audiovisual de animacién’
videojuegos '

e Contenidos minimos
Aspectos legales e impositivos de las industrias de la animacién y videojuegos.
Legislacion audiovisual y de software. Derecho de autor. Copyright. Copyleft.
Propiedad intelectual. Licencias (abiertas y cerradas/etc). Asociaciones empresariales,
tipo de sociedades, camaras.

¢ Modalidad de Dictado

Clases expositivas, clases en modalidad taller con presentacion y analisis de casos. 5S¢
incentivara el didlogo entre los estudiantes y docente.

o Tipo y modo de evaluacion

Trabajo escrito individual de indole monogréfico, sobre temética trabajada en clase.
¢ Bibliografia

Busaniche, B. (2016) Propiedad intelectual y derechos humanos: Hacia un sistema de
derecho de autor que promueva los derechos culturales. Fundacion Via Libre.
Lipszyc, D. y Villalba, C. A. (2009). El derecho de autor en la Argentina. La Ley.

Taller de Proyecto |
Delimitacion de la tipologia de proyecto: lnvestigacion; Andlisis de obra; proyecto de

produccioén; evaluacion y diagnostico. Definir y recortar el objeto. Marco tedrico.
Metodologia. (Qué método para qué proyecto? Cronograma y etapas de trabajo.

Gestién de emprendimlentos y proyectos innovadores

@ Objetivos
Brindar herramientas para la gestion de proyectos innovadores, ya sea dentro de una
organizacion formal, o como un nuevo emprendimiento.
Sensibilizar sobre las perspectivas agiles para la gestién de proyectos innovadores y
emprendimientos
Desarrollar las principales herramientas para la gestion de proyectos y emprendimientos
innovadores.

e Contenidos minimos
Metodologias 4giles, design thinking, herramienta canvas, modelos de negocio, método

lean start up, validation board, aspectos financieros, fuentes de financiamiento.
Presentacion de casos. Industria creativa.

e Modalidad de dictado
Clases en modalidad taller con presentacién y andlisis de casos. Se incentivars el
dislogo entre los estudiantes y docente.

e Tipo y modo de evaluacion
Se propone una evaluacién tedrica sobre los contenidos al final del curso, y una
evaluacién tedrico-practica, a desarrollarse durante el trayecto, que consiste en la
aplicacién de las herramientas desarrolladas sobre un proyecto cOncreto,
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e Biblweralla

Inlle. Fuoy
Lone I ag} .

Wells, P.(2007) Basics animation: Scripiwriting. AVA Academia,

Eal!g L2008y The Ultimare Guide 1o Video Game Writing and Design.

La animacion y ¢l vidcojuego en ¢l contexto de las artes contempordneas

e Objetivo
Reconocer las caracteristicas de las obras animadas v de videojuego que impactan en el
actual campo del arte.

s Contenidos Minimos
Animacién y videojuegos como produccion artistics contempardanea: evolucion y
experiencia estética. Juegos v animaciones de autor. Lo experimental, lo museistico. lo

multimedial. Animacion de autor. ammacion plastica. animacién en téenicas no
tradicionales, animacion en desarrollo, art games. machinima.
& Modalidad de Dictado
lages ewpwsi(iva.\' clases en modalidad taller con presentacion v andlisis de casos. Se
ncentivard ol dialogo entre los estudiantes v docente,
® 'I":po vy modo de evaluacion
Trabajo escrito individual de indole monografico. sobre tematica trabajada en clase.
e Bibliografiy
Clarke, A.y Mitchell. G. (2007). Fideogames and art. intellect Ltd.
Collington, M. (2016) Animation in context- 4 practical guide 1o theory and making.

Bloomsbury, . -
Wells. Py Hardstafl, J. (2008). Re-imagining animation. the changing fuce of the

moving image. AVA Academia.

Géneros discursivos de la animacién y el videojuepo

e Objetno
Conoeer las caracteristicas distintivas de  los generos  discursivos principalmente
utlizados en la animacion v el videojuego.

e Contenidos minimos

Historia de los discursos animados y de los videojucgos. Lo infantil y o adulto
Cieneros v estilos de las animaciones vy los videojuegos.

e  Moaodahdad de dictado
Clases de tipo expositivo can presentaciones de casos modelos. Discusidn y puesta en
COmun

s Tipo y modo de evaluacion
Trabajo escrito individual de indole monografico, sobre temdtica trabajada en clase

*  Biblografia
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figuras. ImagoMundi.

I.a animacién y el videcjuego en el marco de las industrias culturales

@ Objetivo
Identificar la influencia de Ia produccién animada y de videojuegos en el contexto de las
industrias culturales.

¢ Contenidos Minimos
Animacién y videojuegos como herramientas de desarrolle social, construccién de
identidades y posicionamientos locales en el espacio global.
Fenomenos transpositivos y productivos: nuevos y viejos medios (editorial,
cinematogrifica, televisiva, performiéticas, etc.)

e Modalidad de Dictado
Clases expositivas, clases en modslidad taller con presentacién y andlisis de casos. Se
incentivaré el didlogo entre los estudiantes y docente.

@ Tipo y modo de evaluacion
Trabajo escrito de tipo monografico.

@ Bibliografia
Getino, O. (1994) Las industrias culturales en la Argentina. Dimension econdmica y
politicas publicas. Buenos Axres: Ediciones Colihue
Puente, S. (2007) Industrias culturales y politicas de estado. Prometeo.
Zackariasson, P, y Wilson, T. (2014). The Video Game Industry: Formation, Present
State, and Future. Routledge.

Taller de Proyecto 2

Disefio del proyecto: Objetivos, metas, tiempos y recursos. Resultados esperados.
Articulacion entre produccidn tedrica y practica, Géneros de escritura académica:
~ Ensayo, Monografia, Informe, Paper, eic.

Seminarios electivos 1y 2

En tanto que los seminarios electivos tienen la funcién de profundizar en éreas de
conoctmiento tendientes a fomentar la posgraduacion, estos espacios se reservan para
las teméticas que sean de interés de cada cohorte por fo que se irén renovando cada
afio, Se proponen:

- Musica y sonido en la produccién de animacién y videojuegos
- Introduccién a la realizacién de técnicas de animacién,

- Disefio y produccion sonora para videojuegos.

- Disefio mukimedial: gestion y produccién.
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Dimensidn prictica

Al tratarse de una maestria de tipo profesional se torna de capital importancia la faz practica
de los contenidos que se imparten y su desarrollo como espacio de experimentacion y
produccién con los materiales mismos. Se propendera al desarrollo de practicas para
modelar y representar grificamente los elementos que forman un videojuego, a través
de animacién, iluminacién y digitalizacién de firentes o elementos digitales, utilizando
saftware y herramientas de autorfa. Ademds, se buscard desarrollar recursos que
permitan delinear ef guién y los personajes implementando motores graficos propios o
de terceros.

Las actividades se desenvolveran segiin la modalidad del aula-taller con activa participacidn
de los alumnos guiados por el docente a cargo del dictado. Se utilizarén los espacios
especializados (talleres, gabinetes informdticos) disponibles en cada una de las
instituciones involucradas, segin sea el caso, para potenciar el conocimiento, manejo y
adquisicion de destrezas en relacion con la tecnologia mas actualizada referida a las
disciplinas involucradas.

Se promovers la simulacién de proyectos conjuntos y colectivos que permitan 2 los alumnos
asumir y desarrollar en profundidad los distintos roles que supone la produccion y
direccién de software especializado para la animacién y los videojuegos.

Las instancias de tipo evaluativa hardn especial hincapié en la profundizacién de las distintas
tareas necesarias para la concreciéon de un proyecto mmitimedial en sus dimensiones
sonoras, visuales, mediales y estéticas a través del manejo de software especializado o
del desarrollo de nuevas plataformas.

Ademas, se propondrén tarcas de corte préctico para adquirir las destrezas necesarias para la
gestion, difusiébn y presentacion de las creaciones realizadas.

Trabzajo Final de Maestria (TFM)

El Trabajo Final de la Maestria (TFM) consistiré en una elaboracidn individual vinculada a las
probleméticas desarrolladas a lo largo de 1a cursada de la Maestria. El trabajo deberd
ser inédito, original y en espafiol. Deberd enmarcarse en alguna de las siguientes
propuestas:

a) un proyecto de desarrollo de una produccién de animacién, un conjunto de
attimaciones y/o de un videojuego o un conjunto de videojuegos, acompadado de la
formulacion de un diagnéstico de la problematica, fundamentado por una perspectiva
tedrica original. En este caso puede acompaiiarse el TFM con un avance de obra.

b) un estudio de evaluacitn de una obra de animacién o videojuego realizada;

¢) un estudio de caso y/o diagndstico de una obra o un grupo {va sea de
animacién o de videojuegos, o de cruce de ambos), proyecto o plan en marcha;

4
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dy un trabajo de investigacion sobre algin/os aspectos del campo la animacion
y/o el videojuego recorridos en el plan de estudios de la Maestria.

Cualquiera de las propuestas podrd estar acompafiada por obra o proyecto de obra de autoria
del maestrando.

El Trabajo Final de Maestria (TFM) se realizaré bajo la supervision de un Director de Trabajo
Final a propuesta del maestrando. Cuando el Comité Académico lo crea conveniente se
podré sugerir la incorporacién de un Cedirector.

El TFM seré evaluado por un Tribunal Evaluador. El Tribunal del TFM debera contar con tres
(3) integrantes, al menos uno (1) de los cuales deber4 ser externo a la UNC y la UNA.
El Director, y el Co-Director, si bubiera, del Trabajo Final de Magestria no forman parte
del Tribunal del TFM. Los dos (2) integrantes restantes del Tribunal, podrén ser
miembros del Cuerpo Docente de la Maestria o Profesores de la UNC y/o de la UNA.

La defensa del TFM seré concretada en la correspondiente sede fisica perteneciente a cada
universidad codictante.
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