Municipalidad del Partido de Gral. Pueyrredon
Secretaría de Educación - Subsecretaría de Educación
LLAMADO A PRESENTACIÓN DE PROYECTOS 2015
para el  dictado de CURSOS correspondientes a la propuesta
“CAPACITACIÓN A MEDIDA”
 

REQUISITOS
Se considerarán los requisitos establecidos en la Ordenanza Municipal 20760/12, la Ley Provincial 11757 y Decreto 700. Los interesados deberán presentar títulos y certificaciones afines con la  propuesta.  En caso de poseer desempeño en la práctica de actividades relacionadas con el curso para el que presenta su proyecto, se solicita a todos los aspirantes adjuntar la certificación correspondiente.

 

El aspirante deberá reunir los requisitos establecidos en la Ordenanza 20760 Capítulo V, Art. 17: Ser argentino nativo, por opción o naturalizado. En este último caso tener cinco (5) años como mínimo de residencia en el país y dominar el idioma nacional. Acreditar residencia en el Partido de General Pueyrredon. Poseer capacidad, aptitud psicofísica y conducta ética y moral inherentes a la función. Poseer título docente o habilitación docente, capacitación profesional o idoneidad debidamente certificada, afín con la especialidad que se requiere para cada uno de los Niveles y/o Modalidades de la enseñanza. Presentar los títulos y antecedentes debidamente registrados ante autoridad competente y constancias de calificación, si las hubiere. No haber obtenido beneficio jubilatorio. Poseer una edad máxima de cincuenta (50) años.

La edad máxima será computada al momento de solicitud de ingreso del postulante.

Si al momento de la designación el docente excede el límite de edad, no será designado.

El límite de edad establecido regirá solamente para los docentes que no registren desempeño vigente en el Sistema Educativo Municipal, en cualquier cargo del escalafón previsto en el Capítulo IV del Estatuto.
 

INFORMACIÓN PARA LOS INTERESADOS
La presentación de la propuesta se efectuará de acuerdo a las indicaciones brindadas en la Resolución 1242/14 y sus Anexos I, II, III, IV. Esta Resolución Municipal es de lectura obligatoria para los interesados.
 

Formato del Proyecto: Título del proyecto, Síntesis del proyecto (máximo 150 palabras), Destinatarios, Fundamentación, Objetivos, Contenidos, Duración y carga horaria, Propuesta didáctica, Materiales, Bibliografía, Evaluación. El proyecto deberá acompañarse con Curriculum Vitae del aspirante. El formato del currículum constará de Datos Personales, Formación Académica, Antecedentes Profesionales y documentación en relación con la propuesta de la convocatoria. 

 

 

PRESENTACIÓN DE PROYECTO.
Recepción de Proyectos en Secretaría de Educación: Catamarca 2930, Jueves 30 de abril de 2015  de 10.00 a  14.00 hs. en  Mesa de Entradas  Educación.
Publicación de resultados de evaluación de proyectos en el hall de primer piso de la  Secretaría de Educación. Los interesados deberán informarse de resultados y fechas, hora y lugar de defensa oral de su  proyecto asistiendo al hall de 1° Piso de la Secretaría de Educación, Catamarca 2930,  en el que se encontrarán expuestas todas las informaciones.
Mediante la página web se informarán solamente las fechas de exposición y asambleas, no los resultados. El conocimiento de los resultados deberán realizarlo los interesados en forma personal, concurriendo al hall indicado.

COMISIÓN EVALUADORA
Directora de Educación o representante. Supervisora Municipal de Modalidad Formación Profesional   a cargo Nivel Superior.  Especialista externo en contenidos. Veedor sindical.

El orden de mérito y la selección determinada por la Comisión Evaluadora será inapelable.

 

Los aspirantes  cuya presentación de  proyecto resulte aprobada deberán participar de una entrevista oral para exposición y defensa de su propuesta.

 

EVALUACIÓN DE REQUISITOS
La verificación de los requisitos estará a cargo del Tribunal de Clasificación de la Secretaría de Educación. La Comisión Evaluadora sólo considerará para su evaluación y orden de mérito únicamente los proyectos cuyos aspirantes estuvieran habilitados por el Tribunal de Clasificación.

 

PROYECTOS QUE SE SOLICITAN PARA EL DICTADO DE CURSOS 2015
DESTINADOS A JÓVENES Y ADULTOS
CINE    -   TELEVISIÓN  -   PUBLICIDAD
 

 

COMO LLEGAR DE LA IDEA AL GUION AUDIOVISUAL
(GUIÓN PARA CINE Y TELEVISIÓN)
 

Dirigido a jóvenes y adultos  que quieran acercarse a la escritura de guiones para TV y cine a partir de reglas básicas que los acompañen en el proceso creativo.
 

Contenidos
La importancia en la comunicación de los mensajes audiovisuales.

Nociones básicas de producción audiovisual.

Reglas básicas para adquirir verosimilitud, ritmo, coherencia e interés en el relato.

Indagación poética. Ejercicios que estimulen la creatividad.

Herramientas que ayudan a la concreción del guión.

 

 

Duración:                                   10 semanas                 
Carga Horaria total:                  30 horas cátedra          
Carga horaria semanal:              3 horas cátedra
 

 

 

AUXILIAR EN ASISTENCIA DE DIRECCIÓN PARA CINE, TELEVISIÓN y PUBLICIDAD
(ASISTENTE DE DIRECCIÓN PARA CINE, TELEVISIÓN y PUBLICIDAD)
 

Dirigido a jóvenes y adultos  que quieran acercarse al oficio de auxiliar en asistencia de Dirección de Arte adquiriendo la mística de formar parte de un equipo de Dirección Audiovisual.
 

Contenidos:
Este curso está organizado en pos de los conocimientos prácticos requeridos para:

Confección del desglose como ordenamiento y planificación de una filmación con independencia de su temática.

Rol del auxiliar en asistencia de dirección para cine, televisión y publicidad, etapas de preproducción, producción y postproducción.

Tareas generales del equipo de Dirección en correspondencia con las etapas de trabajo.

Diferentes estrategias de abordaje de acuerdo con las especificidades que el desempeño en esta área requiera.

Planificaciones de rodaje: experiencias similares al desempeño en la industria.

 

Duración:                                 10 semanas
Carga Horaria total:                30 horas cátedra           
Carga horaria semanal:            3 horas cátedra
 

AUXILIAR DEL ASISTENTE DE DIRECCIÓN DE ARTE PARA CINE, TELEVISIÓN y PUBLICIDAD
(ASISTENTE DE ARTE  PARA CINE, TELEVISIÓN y PUBLICIDAD)
 

Dirigido a jóvenes y adultos  que quieran capacitarse en la segunda línea de Dirección de Arte, asistiendo a la resolución de necesidades en producciones audiovisuales de pequeña y mediana escala.
 

Contenidos
Conceptos básicos relacionados con:

Modo de trabajo del equipo de arte

Logística de producción

Manejo de conceptos y estéticas a definir en las  producciones para TV, cine y publicidad

El rol del asistente  y del Director de Arte en  las etapas de preproducción, producción y postproducción.
 

 

Duración:                                    10 semanas
Carga Horaria total:                   30  horas cátedra                     
Carga horaria semanal:               3 horas cátedra
 

PROGRAMACIÓN
 

PROGRAMACIÓN BÁSICA EN JAVA    -  JAVA I  - NIVEL INICIAL
Contenidos
Qué es Java. Entornos de trabajo. JDK. JavaVM, Conceptos POO. Primer programa. Compilar. Ejecutar. Tipos de variables. Modificadores. Visibilidad de clase. Casting. Estructuras de programación (if, for, switch, while, etc). Clase Math. Clase String. Ingreso de datos. Gestión de fechas. Clase Date. Internacionalización. Excepciones, try...catch. Colecciones. Matrices. Clase Vector. Clase Hashtable. Herencia. Interfaces. Paquetes. Visbilidad de paquetes. Gestión de archivos de texto y binarios. Archivos properties. Interfaz grágica. Manejo de imagenes. Insertar mapas GMap. Gestión de eventos. Uso de la red. Clase URL. Clase Socket. 

 

Duración:                                    14 semanas   
Carga Horaria total:                   84 horas cátedra    
Carga horaria semanal:             6 horas cátedra
 

PROGRAMACIÓN EN NET - NETI - NIVEL MEDIO
Contenidos (Los contenidos enunciados a continuación deberán seleccionarse y distribuirse de modo tal que se contemplen dos niveles correlativos de trabajo para los alumnos: Nivel I y Nivel II )

 

Introducción a la programación NET
Introducción al lenguaje C*/VB
Fundamentos de la POO

POO con C*

Introducción a HTML
Scripting con Java Script
Introducción a Microsoft NET Framework
Creando aplicaciones web usando Microsoft Visual Studio 2010 y lenguajes de Microsoft NET
Creando Microsoft ASP.NET Web Form
Agregando código a un Microsoft ASP.NET Web Form
Tracing
Validación
Creando e implementando controles de usuarios

Acceso a datos con Microsoft ADAO.NET y Visual Studio 2010
Leyendo y escribiendo XML
Creando una aplicación Microsoft ASP.NET AJAX
Contenido dinámico con Microsoft Silverlight
Creando y consumiendo XML Web Services
Manejando estado
Configurando, optimizando y Deploy de una aplicación Microsoft ASP.NET
Seguridad de una aplicación Web en Microsoft ASP.NET Web. SimpleMembership, OAuth y OpenID

Nivel I
Duración:                                        12 semanas
Carga Horaria total:                     72 horas cátedra       
Carga horaria semanal:                   6 horas cátedra
 

 

Nivel II
Duración:                                        12 semanas
Carga Horaria total:                     72 horas cátedra        
Carga horaria semanal:                   6 horas cátedra
 

PROGRAMACIÓN DE VIDEOJUEGOS EN UNITY. JUEGOS I .
 

Contenidos (Los contenidos enunciados a continuación deberán seleccionarse  y distribuirse de modo tal que se contemplen dos niveles correlativos de trabajo para los alumnos: Nivel I y Nivel II)

 

Introducción a la programación de juegos en plataformas móviles. Características principales de la plataforma. La pantalla multi touch. El acelerómetro. Consideraciones de diversidad de especificaciones (CPU, Memoria, Pantalla). Consideraciones a tener en Unity para hacer un juego multiplataforma. Android vs. iOS. Instalación del Android SDK. Introducción a Unity. Programando con Unity en C#Unity como herramienta para desarrollar juegos. Cuáles son sus características principales y ventajas sobre otros productos. Cuáles  son los productos que compiten con Unity (ventajas y desventajas). Como instalar Unity en Windows y en computadoras Mac. Donde conseguir ayuda y tutoriales en internet. Finalmente los alumnos se familiarizarán con la interfaz de la herramienta.
Introducción al lenguaje C#, repasando las estructuras básicas del lenguaje. Diferencias entre C# y otros lenguajes como C++ y Java. Creación de un proyecto C# en Unity. Manejo básico del IDE MonoDevelop / Xamarin. Clases principales de Unity y Mono Framework. Escenas, gameObjects y componentes. Técnicas de scripting básicas Elementos principales de un juego de Unity, como las escenas, los gameObjects, los componentes y los monobehaviours. Transformaciones en el mundo 3D. La relación entre los gameObjects y los componentes. La filosofía de Unity de crear un juego a partir, principalmente, del agregado de componentes. Que es un paquete y como importar y exportarlos a un proyecto Unity. Ciclo de vida de un monobehaviour. Como construir un juego standalone y web.

Como programar un componente básico en C#. Publicación de propiedades para poder ser modificadas en el inspector y como arrojar mensajes a la consola de depuración. Accediendo a elementos de otros componentes por código, accediendo a la información de otros gameObjects. Accediendo a elementos padre e hijos. Diferentes modos de búsqueda (por nombre, por tipo, por tag).
Que funciones de monobehaviours no pueden ser utilizados en Android.

Cámaras, luces, materiales y shaders para dispositivos móviles.

Cómo funciona una cámara en Unity y como setear sus propiedades. Concepto de “cámara activa” en Unity. Como lograr efectos haciendo uso de varias cámaras. Tipos de luces. Cómo lograr efectos básicos de iluminación. Introducción a materiales. Introducción a shaders. Como renderizar a texturas. Proyectores. Lightmaps. Uso de sombras dinámicas en dispositivos móviles (Versión PRO).

Jugando con la física de Unity. Conceptos básicos de un motor de física. Qué es un collider. Tipos de colliders. Qué es un rigid body. Colliders vs. Triggers. Como reaccionar ante la sucesión de un evento de colisión. Qué es un joint. Tipos de Joints. Como crear objetos básicos a partir de rigid bodies y joints. Creación de un automóvil básico. Creación de un ragdoll.

Unity GUI. Como crear una GUI básica con Unity. Diferentes tipos de controles que ofrece la GUI.

GUIs autoajustables al tamaño de la pantalla. La función OnGUI. El sistema de coordenadas de la GUI. Importando fonts. El objeto GUISkin. Qué es un GUIStyle. Estrategias para crear GUIs complejas.
Creación de un subsistema 2D. Creación de un sistema de sprites. Creación de un mapa de tiles. Colisiones en el mundo 2D. La cámara ortogonal. Mundos 2D vs. mundos 3D.

Animación de personajes con Mecanim

Qué es Mecanim. Workflow para la creación e integración de personajes. La máquina de estados Mecanim. Haciendo uso de retargeting e Inverse Kinematics (Versión PRO).

Manejando gamepads bluetooth

Como acceder a un gamepad desde Unity. Como crear un controlador básico para un juego FPS (First Person Shooter) y un TPS (Third Person Shooter). Como detectar la colisión del puntero del mouse con un objeto 3D (picking). El mapa de acciones. La distintas opciones de controladores de Android. La plataforma nVidia Shield.

Sonidos. El subsistema de sonido de Unity. Qué es un audioclip. Qué es un audiosource. Qué es un listener. Como disparar sonidos y como controlarlos. El panel Audio Settings. Filtros dinámicos. Creando un manager de sonidos.

Partículas y Shuriken

Qué es un sistema de partículas. Conceptos de emisor de partículas y renderers. El subsistema de partículas Shuriken. Componentes y propiedades principales. Creación de efectos básicos y complejos. Haciendo uso de librerías de efectos descargables desde el Asset Store.
Scripts de Editor. Qué es un script de editor y cuándo es conveniente hacer uso de ellos. Creando scripts de editor. Tipos de scripts de editor. Creando menu items. Creando nuevos paneles en Unity.

Creando custom inspectors.

Programación de IA. Implementando algoritmos de pathfinding. Uso de NavMeshes. Implementación de máquinas de estado para modelar el comportamiento de NPCs.

Contenido procedural. Como crear contenido por código en lugar de crearlo en tiempo de edición de modo manual. Creación dinámica de meshes. Instanciación dinámica de objetos desde la carpeta Resources. Descarga e instanciación de asset bundles. La clase AssetDatabase. Dibujado de elementos adicionales en ventana de editor como gizmos.: Buenas Prácticas. Optimizaciones y depuración en Android

Crear objetos únicos en Unity, máquinas de estado, pool de objetos, managers, sistemas de inventarios, sistemas de powerups, waypoints, visión de un personaje.

Técnicas de optimización. Combinación de meshes para acelerar tiempos de dibujado. El sistema de calidades de Unity. Optimización de scripts. LOD. Occlusion Culling. Consideraciones adicionales a tener en plataformas móviles. Como depurar nuestro juego mientras corre en el dispositivo. Cómo hacer uso del profiler incluido con Unity (versión PRO).

 Interactuando con Web Servers

Como interactuar con web servers desde Unity. Descargando contenido dinámicamente. Creando un minisistema de leaderboards con Google App Engine y accediendo a él desde Unity. Como almacenar el progreso del juego en el servidor. Consideraciones generales y optimizaciones (uso de MemCache). Cuando usar una base de datos SQL y cuando utilizar alguna alternativa (como DataStore de Google App Engine). La clase WWW.

Programación de juegos multijugador

Principios para la programación de juego multijugador. El subsistema de red de Unity. Soluciones de servidor adicionales (como ElectroServer, SmartFox, etc). La arquitectura cliente/servidor. Conexiones peer to peer. Sincronizando la información de física. Creando juegos a prueba de cheaters.

Creación de plugins e integración de elementos nativos.

 El sistema de plugins de Unity. Creación de plugins en Java. Integración del sistema de compras in-game (IAP). Consideraciones generales en la creación de plugins. Recomendación de integración de elementos nativos como Google+ y gamepads de Android.

Publicación en Google Play

Características del store de Google. Registrarse como desarrollador. Recomendaciones a tener para maximizar las chances de destaque. Build size stripping (versión PRO).

Publicación en otros stores móviles

Características de iOS App Store y Amazon AppStore. Recomendaciones para maximizar las chances de destaque en App Store. Integración de GameCenter, iCloud y InApp Purchases. Integración de GameCircle (haciendo uso del plugin oficial de Amazon para Unity). Consideraciones generales del guideline de aprobación de Apple. Registrarse como desarrollador para iOS. iTunesConnect, como crear la página del juego. Amazon Store, como crear la página del juego.

 

Para Nivel I
Duración:                                               16 semanas
Carga Horaria total:                              96 horas cátedra
Carga horaria semanal:                         6 horas cátedra
 

Para Nivel II
Duración:                                               16 semanas
Carga Horaria total:                              96 horas cátedra
Carga horaria semanal:                         6 horas cátedra
 

