UNIDAD DOCENTE Q0 - ESCUELA DE ARQUITECTURA “CARLOS RAUL VILLANUEVA - UCV. — SEMESTRE INTENSIVO 2006

Sistemas especiales “ARQUITECTURA Y JUEGOS”
Codigo: 5330 / Cupo: 20 alumnos / Créditos: 2 / Prelaciones: Obligatorias del 1er. Ciclo

PROGRAMA

JUEGO:? (del latin, focus, broma, diversion) #% Ejercicio recreativo sometido a reglas, y en el cual
se gana o se pierde. & Disposicion con que estan unidas dos cosas, de suerte que, sin separarse, puedan tener movimiento,

como las coyunturas. E4 Determinado nimero de cosas relacionadas entre si y que sirven para el mismo fin (juego de té o
de herramientas)

ARTEFACTO = Arte + facto (dellatin, arte factus, hecho con arte) Obra mecdnica hecha segln arte.

A modo de ejemplo: Scrabble

El padre del Scrabble fue un arquitecto norteamericano, Alfred Buts, otro de los desempleados de la gran depresion. Como aficionado a los anagramas, los
crucigramas y todo tipo de juegos de palabras, decidié disefiar su propio prototipo. Tendria la grandisima suerte de llenar un hueco que no existia en aquel
momento en el mercado. El primer resultado fue “Léxico”, que no usaba un tablero y cuyo objetivo era formar una palabra de siete letras. Butts intentd vender
la idea a los fabricantes de juegos, pero fracasé.

Entonces €l y su esposa perfeccionaron el juego y “Léxico” renacié como “Scrabble”; sir;}mbargo, tampoco llegé el éxito esperado con los grandes fabricantes
y se vieron obligados a impulsarlo a escala casera. A pesar de todo, su esfuerzo les valid la pena porque en 1949, casi veinte afios después de que el primer
proyecto viera la luz, el jefe de unos grandes almacenes de Nueva York se entusiasmé con este juego y encargd una gran cantidad para sus tiendas. De
repente, la demanda se dispar6 y ya no se detuvo: de los casi cinco mil que habfa vendido en su dltimo afio de negocio “familiar”, pasé a mas de medio millén
que se comercializé en los dos afios y medio posteriores. )

CLASE | FECHA PROGRAMACION

11-01-06 | Charla introductoria. Enunciado del ejercicio. Seleccién de los juegos. Aclaracién de dudas.
18-01-06 | Primera correccion de ideas sobre los nuevos juegos y /o artefactos.

25-01-06 | Segunda correccién.

01-02-06 | Tercera correccion.

08-02-06 | Cuarta correccion.

15-02-06 | Quinta correccién.

22-02-06 | Pre entrega final. Criterios de edicién y disefio de las ldminas y objetos disefiados.
01-03-06 | ENTREGA FINAL

REQUISITOS DE ENTREGA:
1.

(01) ficha tamafio doble carta, en formato horizontal, donde se recopile y registre con imagenes y textos la historia y

Ny WIN | —

reglas del juego.

2. (01) ficha tamafio doble carta, en formato horizontal, donde se registre con imagenes y textos las reglas del NUEVO
JUEGO. ,

3. (01)ficha tamafio doble carta, en formato horizontal, donde se registre con imagenes y textos el disefio del ARTE-
FACTO.

4. C.D. con el respaldo de todo lo propuesto.

5. Paralos efectos de publicacién, el Profesor requiere que se le entregue, o los originales o un juego de copias de las
3 laminas anteriormente descritas, las cuales tendran un valor de 2 PUNTOS al ser consignadas.

EVALUACION:

PROCESO | APRECIACION PROF. | ENTREGA FINAL
30% 10% 60%
6 Ptos. | 2 Ptos. 12 Ptos.

~ ASISTENCIA: La materia se pierde con el 25% de inasistencias, es decir que no pueden -
faltar mas de dos (02) clases.

Prof. Javier Caricatto



