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Maestría en Dlrección y Producción de Animación y Videoúuegos

ANEXO ]

Se trata de una Maestría interinstitucional, de acuerdo con lo establccido en la Resolución ME
2385/15 ya que el proyecto de creación de dicha carrera se ha realizado en cogestión
entre  la Univcrsidad Nacíonal de  Córdoba (UNC)  y  la Uriversidad Nacional  de  las
Artes aJNA).

Uníverstd.d Nadona] de las Artes - Unidades Académicas de lss qiie dep¢nd€ h €&rrera:
Departamento    de    Artcs    Audiovisuales    y    Área   Transdcpartamental   de    Artes
Multimediales.

Universidad NacioDd de Córdoba - Unidad Académica de la  que depeiid€ la carrera:
Facultad de Artes.

Ambas Universidades han trabajado conjuntamente para el desarrollo del presente proyecto de
cieÑpcibm de lz\ Maestría en Dirección y Producción de Animación y Viideojuegos.

ESTRUCTURA DEL PLAN: Scnriestnicturado
MODALIDAD; Presencíal
TH\ILO Qlm OTOR[GAL.. Magíster en Dirección y Producción de Animación y Viídeojuegos
TIPO DE CARRERA: Maestria Proftsional
DURAclóN DE LA CARRERA:  24 meses   y hasta 2 años más pam la presentación del

Trabajo Frial de Maestría (TFM) (820 hs.),

1.          FUNDAMENTACIÓN

1.2 Antecedebtes

La Maestría  en Dirección y Producción de Animación y  Videoüuegos b`.sca dar cue"ta de \iri
área de vacancia en la formación superior de cuarto nivel, ya que si bien existen carreras
de  grado  (especialmente  cn el ámbito  privado)  de  forrmción general cn animación  y
vidcojuego,  no  en  el  niv€l  de  Íbmación que  aquí se propone,  nj  con  h  articulación
integral en la que se oricnta el plan dc Maestría prcsentado.  h formación que aquí se

presenta, se orienta a un sector artístico-productívo que permite contimmr y consolidar
una formación de base en las producciones audiovisuales y multimediales.

Se observa que  la  fbmación profésíonal  en  torno  a estas producciones hace hincapié en  la
neccsidad  dc  una  capacitación  técnica  especifica  (diseño  y  desamollo  de  software,
realización  audiovísual  con  acento  en  animación,  desarrollo  de  platafomas,  etc.),
mientras que la propuesta que aquí se presenta se orienta en tomo dc una concqpción

que  ar(ícula  aspectos  dc  gestión,  desarrollo,  financíamicnto  y  comrcialízación  dc
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proyectos,  ya  sea  en  el  sector público  o  privado,  fomación  inexjstente  en  la actual
oférta de educación supcrior.

En  este  se"tido,  b  Maestría  en  Dirección  y  Producción  de  Animación  y  Videoüuegos  se

propone trabajar en eshecho  vínculo con la fomación existente, la qu€ se orienta en
dos  direcciones  privilegiadas:  por  un  lado,  técnico-artística  y  por  otro,  académico-
c[ítica.    Así,    h    macstria    buscará    incentivar    proyectos    educativos,    mdicos,
documentales,  de  ficción  u  otros  que  puedan  desanol]arse  a  partir  de  narratívas
técnico-expresivas  que  den  lugar  a  desanonos  de  animación  y  multimedia  (tanto
namtivos como multimcdialc§).

La necesidad dc ests fi)rmación se hace más evidente si sc tiene en cuenta quc en nuestro país
en los últimos veinte años han crecido las díferentes oftrtas y espacios de Íbrmación de

pregrado  y  grado   (tanto  públicos  como  privados)   vinculados  con  la  producción
íxudí!ovisual y "Üimeüal. De acue€do d lnfiorme de Mercado de lndustriw Culturales
Áúenfi.n"  20/j.  la  industria  del  videojuego  nació  cn  nuestro  país  hace  diez  años
[2003]  Este  sector  fiie  uno  de  los  de  mayor  crecimicnto  dentro  de  las  industrias
culturales:  tasa  de  emplEm  con  un  incremento  del  156%  cmtre  2009  y  2010,  y  un
notable  mcjoramiento  de  los  ingresos  anuales  que  asciende  al  342%  en  el  mismo

periodo: actualmente, 70 edpresas desarrollan vidcojuegos en h Argentina y producen
un total de 85  millones de dólares anualcs en votumen de ñcturacíón. y gcneran más
dc  2  mil  empleos  dírectos  a  profesiomles  altamente  calificados,  entre  díseñadores,
8rtistas  e   ilustradores   2D  y  3D,   pmgmimdores,   ingenieros,   guiorista8,   testers  y
músicos.  La mayor parte de las empresas radicadas en nuestro país están compuestas

por inversiones pertenecientes a firmas exmnjeras con apone de capital nacional en
menor  grado,  y se  dedican  al  desarrouo  de  videojuegos,  con  un perfil  fiiertemente
exportador:  cl 95% de h producción mcional se destim al mercado exterior, con un
80% de clientes en Norteamérica, Euopa y Asia. En lo concemiente a la animación, su

producción prescnta una criilación más compleja:  en el átnbito privado y comercial
se ha sistematizado en tomo de unas pocas enpresas que producen paia miesmo país y
han  prolifrido  los  estudios  que  desde  nuestro  ámbito  trabajan  para  hs  grandes
cadems   internacionales.   En  paralelo  crece  de  manem  e}ponemial  el  número   de
animadores  quc  realizan  una  producción  que  circula  de  manera  menos  sistemática,
pero  que  encuentra  en  los  festivales  im  espacio  de  difiisión.  Prueba  de  ello  es  el
incremento de festivales de animación que han crecido en la última década (ANIMA.
Cartoon, Expotoons, AmimaLatína, entre otm§). Por eüo, se considera que h Áíacsm'a
en Dirección y Produccíón  en Animación y  Videojuegos  T\o sók.  es viable,  sino qüe
será  de  gian  interés  para  un  conjunto  de  proÉésionales  y  no  proíésionales  que  se
encuentran  desarrollando  de  manera  intuitiva  los  procesos  que  esta  fomación  se

propone sistematizar y profiindizar.  En esc sentido, las dos instituciones universitarias
que  aTticulan  esta  propuesta  se  destacan  por  su  capacidad  de  brindar  formación
específica  en  el  campo  de  las  artes  kinéticas,  en  tanto  que  el  movimiento  y  la
temporalidad son elementos ccmtraks en el diseño, planificación, producción. dirección
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y desarrollo  de anjmaciones y videojuegos.  I.a creación de  b Maestria es, tanto  a la
Facuhd  de  Artes  de  la  UNC  como  para  el  Área  Tmnsdepartamental  de  Artes
Multimediales  y  el  Departamento  de  Artes  Audiovisuales  de  la  UNA,  un  espacio
idóneo para que sus cgresados potencien su producción, así como abrc nucvos campos

profésbnales y de inserción taboral de sus graduados.
Tmto en el ámbito de las artes como en el de la cultum en general, cl proyecto de h MaGS/ri'¢

en  Dirección  y  Producción  en  Animación  y   Videoóuegos     se  ÜbLca  en  un  cruce
estratégico   -ya   que   articula  espacios   de   libertad   creativa   artística  habitualmente
ocupados por la pmduccjón mimada- y de espacios de aha circulación en relación con
áreas   educativas   y  con  el   mercado   del  entretenimiento.   Esta   concepción  de   la

producción cuftural como  integrada a  scctores productivos  stpondrá, por parte de  la
Maestría, la posibilidad de abrir nuevos espacios de reflexión así como nucvos ámbitos
de  trabajo.  Se  considem  que  este  proyecto  se  encuentra  a  la  altura  dc  los  desafios
actuales,   en  tanto   que  prevé   la  incorporación  y  problematización  de  contenidos
destinados a diversos uriversos de recepcíón desde la infancia -espacio habitualmentc
asociado  con  la  animación  y  los  videojuegos  como  vehículos  de  la  ludicidad  y  la
didáctica,  o  los  de  la juventud  y  la  adultez,  cada  día  más  ávidos  de  contenidos  en
diveisos  soportes y medios.  En este sentido,  la Maestría busca gencrar un ámbito  de
realjzación de  producciones  d€  calidad.  Por otra paTte,  el discño  dc  videojuegos  no
ocupa u  lugar menor en esta  concqción ya que  acompaña en otros soporles  a la
producción mimada; pemite desari'ollar mmtivas imlti y transmediales y actúa como
soporte de disposftivos didácticos, argumntativos y túdicos.

El interés dccrecientc de h recepción en medios tradicionales, y el corrimiento de usuarios y
audiencias  hacia  las  divcisas  producciones  transmedia  obligan a una  fomación que
aconpañe     los    cambios     tecnológicos     y     ]os     de     los    divcrsos    dispositivos
comunicacionales. De este modo, el caiipo de desarrollo de la macstría articulado con
cruces  estratégícos,   pemiitírá   la  inclusión  de  profesionales  fomados  en  elLa,   en
diferentes espacios productivos.  Actualmente, tanto  las pmducciones animadas  como
los  videojuegos,  tienen  un  altísimo  rivel  de  consumo  sobre  diferentes  sopor(es  por

parte de usuarios de distintas plataformas que implementan prácticas heterogéneas. El
diseño de una macstría en e§tas cspecificidades,  la primera en nuestro país, supondrá
tanto revisar los consumos cuh]rales existentes, como abrir nuevas posibilidades para
los misms.

1.2 Ante€ed€n.cs lnmcionales

Las universidades nacionales de gestión públíca, Universidad Nacíonal de las Artes (UNA) y
Universidad   Nacional   de   Córdoba   (UNC),   comparten   el   interés   común   por   la
formación  de proftsionales quc,  capacitados  en  arte,  se busquen una  fomación  que
integre el diseño, la gestión y coordinación de pioyectos de produccíón audiovisual o
multimedial en las áreas de animación y videojuegos.
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I.a  ubicación geográfica de  ambas  universidades permite  que  la  oíérta presentada posibilite

una amplia cobertura nacioml en cuanto a la formación de posgraduados, a la vez que
habilfta contar con los diferentes trayectos fi)mativos regionales para el desarrollo de
un área que actualmente se cncuentra vacante. Se trata de un nuevo enfoque en relación
con hs artes audíovisuales y la producción cultural vinculada con diversos espacios en
los que tanto animaciones como videojuegos se Ínsertm. En este sentido,  la Maestría
dará  soh)ciones  a  problemas  dc  diseño  y  gestión  de  proyectos  vinculados  con  la
realización  y  circulación  exftosa  de producciones  que  pueden  orientarse  tanto  a  las
áreas de la enseñanza, de h narrativa como del ¢ntretenimiento a la vez que generan
valor   agregado   y   espccialización   hboral   en   un   campo   en   crecimiento   poco
desamollado.

Estos interescs comunes surgen de trabajos articulados. Tanto la Univeisidad Nacional de las
Artes  como  la  Universidad  Nacional  de  Córdoba  cuentan  con  unidades  académicas
destinadas a la Íbmación de grado en las áreas de incumbencia en las que se desarrolla
la  Maestria  en  diseño  de  animación  y  videojuegos.  Cada  una  de  las  universidades

presenta un enclave regional que permite desarrollos formativos que ponen cn conrin
tmyectos y experiencias docentes, intercambios cufturales propios de cada región. quc
fortalecen los  aprendizajes mutuos.  La Uriversidad  Nacional de  las  Artes  (UNA)  §e
dístinguc como un espacio privilegiado en el que la experimentación, la creación y la
innovación orientan la especificidad de hs pricticas artísticas y, 8 la vez, ñvorecen su
constante  renovación.  Por  su  parte  la  Uriversidad  Nacíonal  de  Córdoba  (UNC)  se
ocupa desde  1948  de  h enseñanza  en y desde  las  artes,  articulando  la práctica y  la
experimentación  artística  desde  una  perspecti`m  socialmente  comprometida.  A  este
aspecto dinámico e innovador intrínseco y a la singularidad de h enseñanza de la§ artes
se  suma  el  carácter  social  y  público  de  la  universidad.  Desde  esta  pcrspectiva,  se
considcra que una universidad dinámica e innovadora sigrifica también cuestionar el
carácter  neutral  y  univcrsal   de   los  procesos   de  producción   de   conocimiento   y
otorgaris al arte y la cultura cl lugu estratégico que históricamente han tenido en la
comtrucción de una polftica regional autónoma e independiente.

I,a UNA cuenta con dos carreras de  fomación profesional.  Por un  lado,  la Licenciatura en
Artes  Audiovisuales  con  orientación  en  Animación  que  ftima  proftsjonales  que
intervienen  en  los  proceso§  creativos  y técnicos  vinculados  con  los  lenguajes  de  la
animacíón. Por otm lado, la Licenciatura en Artes Multimedialcs brinda una formación

para   el   desanollo   de   profesíonales   quc   cuentan   con   las   capacidadcs   tanto   de
programación  como  de  diseño  audiovisual  y  multimedíal.  Ambas  carreras  forman
proftsionales   altamente   capacitados   para   la   elaboración   de   produccioncs   tanto
animadas como muftimediales.  En la Facultad de Artes de b Uníversidad Nacional de
Córdoba  se  desarrolla  la  carrera  de  Licemiatum  en  Cine  y  Televisión,  que  forma
realizadores y artistas audiovisuales en gencral y animadores en particular, así como la
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Licenciatua cn Artes Visuales orientada a h enseñanza en pintura, escultum, grabado

y nuevas tecno]ogías vinculadas a las artes plásticas. Asimismo, se trata de una Unidad
Académica que  ocupa un lugar de refcrencia mcioml e  intermcional, por el trabajo
desarrollado  en su Centro Expcrimental de Animción (CEAn)  y por üevar adclante
desde hace más dc dieciséis años el Festival lntemacional ANIMA, el que cuenta con
un Foro Académico lntermcional de Animación (FAIA) desde 2009. Iú estructura de
la  Facultad  de  Artes  de  h  UNC  incluye  además  con  un  Centro  de  Pbducción  e
lnvestigación   en   Artcs   (CepIA).   Ambas   Universidades   cuentan   con   desarrollos
vinculados con las artcs en general, y con la animación y el vidcojuego en particular, a
través   dc   proyectos,   muestras,   concierios,   proyecciones,   exposicioncs,   pucstas
escénicas,   becas   y   otros   que   permften   orientar   y  promover   la   r€flexión   y   la
investigacíón  en  rehción  con  k)s  prooesos  de  producción  y  propician  las  prácticas
artísticas.

Se considera que la comp]ementariedad entre ambas universidadcs se evidemia en el mayor
desarrollo   de   invcstig&ción  teórico-práctica   en  produccioncs   animadas,   discursos
sonoros,  discursos  audiovisuales  y  en  la  relación  arte-tecnobgú  (en  fimción  de  h
dinámica  interdisciplimria que posibilitan  las trü unidades  académicas:  Facultad de
Artes   de   la   Univcrsidad   Nacioml   de   Córdoba   y   cl   Dcpartam;nto   dc   Artes
Audiovisuales y el Área Transdepartamemal de Art6 Muftimedialcs de h Univcrsidad
Nacional  de  bs  Artes).  Ambas  instftuciones  universftarias  públicas  cuentan  cn  sus
oÉhas  académicas  con  cafTms  de  gmdo  vinculadas  al  epscio  formativo  de  lo
audiovisual,  en particular animción y videojucgo.  Asimism, particban de  manera
conjunta  en  h  ned  intermcional  Su  a  Su,  Red  Académica  Latinoamericana  de
Estudios en Animción. Adcmás, como espacio de trabajo conjunto fi)rmn parte dc b
Red  Argemtina  Universftaria  dc  Arte  (RAUDA).  Por  su  partc,  la  UNA  cucnta  con
cameras   de   posgrado   oon   las   que   el   proyecto   que   se   prcsenta   se   articula:
Especialización  en  Gestión  y Administmción Cultural.  en  el  departamento  de  Artes
Visuales,  Epecialízación en Teatio  de  Objetos,  Intcractividad y Nuevos  Medios  de
dcpendencia   conjunta   entre   el   Depar.amento   de   Artes   Dmmática§   y   cl   Área
Tmnsdepartamental  de  Artcs  Mubimediale§  (ATAM),  h  Especialización  en  Sonido
Aplicado  a las Artes Digitalcs, del Área Transd€partamental de Artes Multimediales.
Ests  únima   offece   también   h  Espccialización   en   Sonido   Aplicado   a  las   Artes
Digitale8.  Ia Facultad de Artcs de la UNC también ofiece camms de posgrad) qw
articulan   con   este   proyecto:   la   Maestria   en   Tecnobgía,   Políticas   y   Culturas
(cogestionada  con  otras  unidsdes  académicas  de  la  UNC)  y  h  Epecialización  en
Procesos y Prácticas de Producción Artística Comemporánea.

Desde su inicio  h carim cuenta con un convenio mrco y un converio espccífico entre la
Facultad de Ar(es de la Universidad Nacional de Córdoba, e] Árca Transdepartamcntal
de Arte§ Mubimedidcs dc la Universidad Nacional de h§ Arte§ y cl Departamento de
Ar.es  Audiovisuales  de   la  Universidad  Nacioml  de   la§   Artes,   quc  gsrmtiza   la
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recbrocidad  en  la  partkipación  de  docentes  e  investigadores  de  las  instituciones
vinculantes  en  el  dictsdo  de  las  clascs  y  cl  desarrollo  de  las   fiinciones  de   los
encargados de la conducción de h Macstría.

2.     OBJETIVOS
ln Maestría en Dinecctin y Producción de Animación y Videojuegos ti\e"e como orie"a&.ión

fiindamental  la  formación  de  proftsionales  en  animación  y  vídeojuegos  desde  una

pcrspcctiva actualizada. que aborde la mLiltiplicidad de los aspectos de h producción
orientada a distintos soportes cm cl ámbito de las artes y la comnicación del presente.
Entrc sus objetivos se encuentran:

® Fomar  profi>sionales  capaces  de  establecer  una  vhculación  con  el  eiftomo  social,
reflexionar sobre él y transformarlo artística y cstéticamente.

Fomar   proftsionales   capaces   de   desaiTollar   perspectivas   artísticas,   discursivas,
amlíticas  y  de  gestión  sobre   las  particularidades  dc  los  campos  audiovisualcs  y
mubimediales,  en  un  contexto  de  contimia  transformación.  con  capacidad  crftica  y
respozmbilidad ética.

Desam)lJar um propuesta de proyecto de animación y/o videojuego en el marco de las
artes contenTporáncas ,

Fomar profesiomles capace§ de diseñar, proyectar, dirigir y/o producír animaciones y
videojuegos,  desde  el  planteo  inicial  hasta  su  puesta  en  circuhción,  es  decír,  que
abarca cl proceso  integraL  incluyendo  fimnciamiento,  gestión y comercialización de
animaciones y vidcojuegos.

Capacitar a los maestrandos pam b indagación de nuevas perspc€tivas que potencien
su desamllo artístioo proftsional y la construcción discursiva con respecto a su propia

práctica.
Aportar al  desanollo  de  los  saberes,  técnicas  y  estrategias  sobre  las  animaciones  y
videojuegos  pam  responder  a  los  desafios  dc  los  cambios  culturales,  artísticos  y
científico-tecnológicos..         Articular las dimtmsiones  de  la tcx}ría y la praxis  como
elementos  indisolublemcnte   ligados  en  las  concepciones  actuales  dc   bs  campos
audiovisuales y multimediales..          Provcer herrrientas de orden técnico, discusivo
y  anaLítico   pam  el  desarrollo   y  reflexión  de  animciones  y  videojuegos   en  sus
diferentes modos de producción, recqción, circulación y gestión,
C»orgar  hemmientas  para  el  desarrolb  y  realización  de  proyectos  y propucstas  de
creación  originales  y  sólidas,  cunpliendo  con  los riveles  de  exigencia  académica  y

profesional en cL desarrollo de producciones animadas y de videojuegos.
Contriburi   a   las   poHticas   de   acceso   a   h   educación   superior   en   la   Argentim,
frieralizando h fomación y generando capacidades y aptitudes para la construcción
de  sabercs  y prácticas  que  a  través  dcl  artc  permitan  aproxímaciones  a  la  cult`m.
creando nuevos cruces entre arte e industria.

6
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3.      P€rflldclqresado

lÁ Maestría  en  Dirección y  Producción  de  Animación y  Videojuegos  oto[ga competenebs
vinculadas con:
-            el   desairollo   dc   proyectos   y   nuevos   productos   pam   una   demanda   de

producciones audiovisualcs y multimediales de distinto tipo.
Es de gran relevancia, no sólo como un espacio de complementariedad y especificidad de la

formación de gmduados de las universidades naciomles que a lo largo del país cuentan
con formación audiovisual y/o imltimedial,  sino  como un espacio dc formación para
aqueuos realizadores que busquen herramientas pam insertarse en el mercado.
-           la expansión y profesiomlizacíón de la producción sudiovisual y multimedial

en los campos de la formación, el entretenimiento y la ludicidad, a través del desarrollo
de nuevos emprendimientos productivos.
-            la ampliación del dominio técnico,  artístico, productivo  y diversos medios de

difiisión en los que sc incluya.
-            el diseño, supervísión, realización y desarrollo de pmyectos de ani"ción y/o

videojuegos  destinados  a  ámbitos  tanto  públicos  como  privados,  tanto  comerciales
t:omo indq)endientes o de bien público.
-            la  articulación  con  divcrsos  espacios  industriales  y  culturales:  vidcojuegos,

desarrollo      de      interficcs     avanzados,      simuladores     pam      la      investigación,
experimentación, entrenamiento y entretenimiento, simuladores industriales, etc.

En  síntesis,  e\  Magíster  en  Dirección  y  Producción  de  Animación  y  Videoúuegos  podrá
insertatse   coordinando   equipos   de   ttabajo,   reaLizando   la   driección   de   arte,   o

produciendo coino pioftsional Índependiente desde una perspectiva que involucre u
pensamiento  critioo  sobrc  la  tecnología  y  los  discursos  sociales.  Contará  con  los
conocimientos     pertinentes     vincuhdos     con     el     financiamiento,     gcstión     y
comercialización,  lo  que perritri genemr mcjores produccíones.  Asimismo,  tendrá
capacidad critica y reflexiva sobre su propia práctica; y podrá insertarsc en la práctica

pedagógica (docencri) y/o académica (investigación) ,

4.         Requisitos pam la admísión
Podrán postularse a la Maestría:
a)  I.os egresados  dc  universidades tiaciomles, provinciales,  públicas  o  privadas  legalmentc

reconocidas,  que  posean  tftulo  de  grado  en  cürreras  de  al  menos  cuatro  años  dc
duración,  afines a los ejes temáticos de la carrera que sc dicta, tales como  Artes (en
cuaúuiera   de   sus   disciplinas),    ingenieria   en   sistemas,   diseño   gráfico,   diseño
audiovisual,  ciencíss  de  la  comunicación,  ciencias  sociales,  ciencias  humanas,  cntre
Otros.

b) Los egresados d€ universidades extranjcms con títulos de grado afines a los ejcs temáticos
de la carrera. previa aceptación del Comité Académico.
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c) I.os egresados de lnstitutos de Educación Superior no universitaria que posean titulos  en
carreras afines a [os ejes temáticos dc h que se dicta. I.os postulantes deberán acrcditar
antecedentes  suficientes  y  específicos  en  el  área  de  la  Maestría  que,  a  crfterio  del
Comité Académico. resultcn pcrtinentes en fiinción del pcrfil de la carrera. Asimismo,

para estos casos, los miembros del Comité podrán estáblecer un examen de suficiencia
como paso prcvio a h admisión,  el que deberá ser aprobado por los aspirantes como
requisito de admisión y/o indicar, en bs casos que considere oportunos, la exjgencia de
cursar  y  aprobar  asigmturas  de  camms  dc  grado  universftario  vriculadas  a  los
intcreses de la maestría. (Rcs.HCS UNC 279/04).

d) La  admisión no  significará reválida de título  de  grado  alguno  ni   habilftará pam ejercer

proftsión alguna m el ámbito de h República Argentina.
En casos excqciomles de postulantes que se encuentren fiiera de los téminos precedentes,

podrán  ser  admitidos  siempre  que  demuestren  poseer  preparacíón  y/o  expericncia
laboral acorde con los estudios de posgrado que se proponen iniciar.

5.          OrganizBcjón currictLl&r

El plan  de  estudios  es  semiestnicnmado  y se  organiza  en  tomo  de  una  formación  teórico-

práctica  generaL  con  dos  espacios  de  electividad  permitiendo  a  los  maestrandos
construir m perfil propio :

A) Tmyecto común, de Íbrmación geneml. integrado por las asignatims: Gestión de proyectos
dc   §o/mrG;   Cadenas   dc  producción;   Teorias   de   lo   lúdico,   lo   didáctico   y  el
entretmimiento;  Legíslación  y  marco  normativo;  Diseño  transmcdial;  Gestión  de

proyectos  audiovisua]es;  DcsaJTollo  de  interñces.  Ergonomía  y estétíca;  Gestíón  de
emprendimientos  y  proyectos   innovadores;   Ia  animación  y  el   videojuego  en  el
contexto  de  las  ar(es  conteiiporáneas;  Géneros  discursivos  de  la  animación  y  el
videojuego;  ln animación y el  vidcojuego  en el marco  de las  industrias  cukurales  e
Historia y técnicas de la animación.

8) Tallercs ®ara aconpañar desarrollo de TFM), integrado por: Taller de proyecto  1 y Taller
de proyecto 2.

C) Orientsción: Seminario electivo 1 y Seminario electivo 2.

El desarrollo  de  b  Maestri  prevé  distintos espacios  curriculare§  con  una inportante  carga
horaria destinada actividades de orden práctico, adecuadas con el perfil profesional que
busca formar.  EntTe otras, la elaboración de bocetos de proyectos en cada una de las
etapas, recolección y análisis de casos, desamuo  de proyectos de gestión,  análisis  y
elaboración de costos. proyectos de diseño audiovisual y multimedial. planificación en
tiempos, etapas y recursos, entre otros.
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Los espacios de Taller se proponen en el r€corrido pam el primero  (Tal]er de proyecto  1) y
segundo año (Tal]er de proyecto 2), ya que tienen como objeto acompañar el desarrollo
de un proyecto dcsde la idea inicial hasta la propuesta final, que pcrmita acompañar el
desarrollo del Tmbajo Final de la Maestría, complementando las tareas.

Adiciomlmente  los  Maestrandos  deberán  acredftar,  duante  el  primer  año  de  la  camra`  k)
comprensión  lectora  de  una  lcngua  extranjera.  Podrán  optar  entre  inglés,  ffancés,
italiano,  alemán.  portugués  u  otno  idioma  que  esté  justificado  por  el  proyecto  de
Trabajo Frial y que sea aprobado por el Comité Académico.

5.1 Carga I]oraria

\A earreíri\ de Maesiría en Dirección y Hoducción de Animación y Videojuegos temdri una
carga horaria total de 820 horas, de las cuales sc destimn a cursada presencial un total
de 660 horas reloj, a las que sc suman 160 horas destinadas a la realizsción del Tmbajo
Final de Maestría.

5.2       Estru€tu ra cu rricular

®

Nombre del esp«lo T¡pO Canácter Car8a Carp C.m Rég'm.
cun"r honr¡ horerla lmnri nde

teórk3
prác«a a total cunado

pftiMm AÑoPrlmerS®r"stre

Teorias  de  lo  lúdico,  lo Seminari Obligatori 40 0 40 mensual
didáctico           y           elentretenlmiemo 0 0

Gestión    de    proyectos Ta'ler Oblüatori 15 25 40 mensual
de  software 0

Cadenas de producción Semií`an.0 Obligatori0 20 20 40 mensual
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Diseño Transmedial Seminari0 Oblúatori0 20 20 40 mensual

Scgundo s®n"re

Historia y técnicas de la Seminari Oblúatod 40 0 40 mensual
animacjón 0 0

Desarrollo                     de Ta„er Oblúatori 15 25 40 mensual
jnterfaccs,  Erso"mía yestética. 0

Gestlón   de    proyectos Taller Ob'18aton' 15 25 40 mensual
audiovlsuales 0

legislaci.ón      y      marco Seminari Ob'igatorl 40 0 40 mensual
nomativo 0 0

Taller de Proyecto 1 Taller Oblúatori0 0 50 SO mensual

Semlnario Electivo 1 Seminari0
Obli8atori0

20 20 40 mensual

SEGUN00 AÑO

T€n,r-
Gestión                          de Taller Ob'igatori 15 25 40 mensual
em prendi mientos         yproyectosinnovadores 0

la      animac¡Ón      y     el Semlnarl Oblüatori 40 0 40 mensual
vldeojuego        en        elcontextodelasartescontemporámas 0 0

Géneros  discursivos  de Seminari Obll8am' 40 0 40 mensual
la       enimación     y     elvideojuego 0 0

10
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La      animación      y     el Semlnari Obligaton. 40 0 40 mensual
videojuego  en el marcodelaslndustriasculturales 0 0

Cüairt® semestre

Taller de proyecto 2 Tal'er Obll8aton-0 0 50 50 mensual

Seminarió Electivo 2 Seminan.0 Obligatori0 20 20 40 mensual

TOTAI.       DE       HORASPRES"CIAIESDECURSADA 380 Z80 660

TR"O FINAL 160

TOTAL CENERAL 8ZO

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

6. Seguími€Dto curicqJar

Por los fimdamentos que sostienen esta Maestria, es nccesario analizar en forma periódica su
desenvolvimiento. Ijos Directores y el Comité Académico díscutirán los conteridos del

plan.  h  estrucaira,  h  bibliografia  las  estrategias  pedagógiias  y  la  conposicíón  del
plantel docente.                                                                                   ,

Se consultará a los maestrmdos y docentes en base a encuestas, en la sede que corresponda al
dictado vigente. I.as valoraciones de los ahmnos surgirán del anáHsis reaüzado hiego
del dictado  de cada módulo,  contemplando aspectos como  h p€rtinencia teórica,  las
estrategias  didácticas y pedagógicas,  la actualidad bibliográfica,  la relacíón docente-
alumo, entre otros.

EI   Comité   Académico   convocará   a   docentes   a   reuniones   qJe   pemftan   evaluar   el
1

ciimpliriento   de   los   objetivos   y   el   fimcionamiento   general   de   h   Maestría,
considcrando tanto los aspcctos positivos-fivorables, como hs cuestiones a ieelaborar.

7. Previslones para el dictado Íntensivo
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l:a  Maestría  en  Dirección  y  Producción  de  Animaclón  y  Videoüuegos  sera  de  modzi\idad

presencial  y con carga  horaria  intensiva:  las  clases  tendrán  lugar  miércoles, jueves,
viemes y sábado con periodicidad mensual.

A los fmes de garantizar la calidad académjca y h participación acti`m de los alumnos en el
desarrolb de hs clases.  se implementarán previsiones de carácter metodológico tales
como:  confi)rmación  de  grupos  dc  lectura y discusión;  desarrouo  de  actividades  de
análisis crftico  sobre visionado de video,  fotografias; desarrollo de tiabajos prácticas
con producciones en los talleres y ezposiciones de las mismas con Íbros de análisis y
discusión de las propuestas presentadas.
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