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| - IDENTIFICACION DEL PROGRAMA DE ESTUDIO

INSTITUTO A. P. DE CIENCIAS HUMANAS

CARRERA: Licenciatura en Disefio audiovisual
DENOMINACION: Taller de Disefio y produccién multimedial
DIA Y HORA DE CLASES DE CONSULTA:

Jueves de 18 a 19hs y foro en aula virtual
https://campusvirtual.unvm.edu.ar/course/view.php?id=17967

FUNDAMENTACION DEL APORTE QUE REALIZA EL ESPACIO
CURRICULAR EN LA CURRICULA DE LA CARRERA:

Las practicas de disefo en la sociedad-red (Castells, 2001) se han
transformado significativamente en las ultimas tres décadas, en directa relacion
con la amplia disponibilidad de tecnologias digitales para la informacién y
comunicacion, y sus practicas sociales vinculadas.

Las distintas disciplinas proyectuales comparten la premisa basica de
ser mediadoras entre el hombre y sus necesidades, a través de artefactos de
disefio que generan “interfases a la accion eficaz” (Bonsiepe, 1999) de orden
tangible o intangible; y se inscriben en practicas culturales tan diversas como
vestirse, comunicarse, aprender, comprar y vender, jugar, etc.

Por otra parte, desde mediados de los afios ochenta, la digitalizacion
progresiva de los modos de creacion y circulacion de las disciplinas
tradicionales del disefio, retomaron experiencias previas de convergencia e
interdisciplinariedad, al confluir en un soporte comun (los medios digitales), que
favorece los disefios multimediales, e introduce la potencialidad de la
interaccién con los receptores, en lo que ha sido denominado “cultura
participativa” (Jenkins, 1992).

En ese marco, el diseiio multimedia interactivo surge de las
experiencias interdisciplinarias de los afos ochenta (Packer y Jordan, 2002) en
las cuales el disefio grafico, el disefio audiovisual y la informatica iniciaban sus
primeras respuestas de disefo a las necesidades de informacion,
comunicacién y entretenimiento en soportes digitales, nutriéndose al mismo
tiempo de la experimentacion artistica.

El disefio interactivo multimedial es un area de reciente conformacion
dentro de las disciplinas de disefio, que evoluciona en simultaneo a las
tecnologias que la habilitan, y las practicas de apropiacion social derivadas,
que redefinen en “tiempo real” el rol del disefiador: sirva como ejemplo
paradigmatico el desarrollo de la web 2.0 (O’Reilly, 2004).

El espacio curricular propone historizar dicha evolucion, desde aquellas
simples aplicaciones de grafica monocroma de los 80s hasta las interfases
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moviles y portables del presente (Scolari, 2004; 2018), a los fines de reconocer
tanto las dinamicas de la innovacion, como aquellas caracteristicas estables,
que constituyen el diferencial especifico de lo “interactivo”, especialmente en
sus articulaciones y desarrollos interdisciplinarios con el campo audiovisual.

Se pretende de este modo evitar el “encandilamiento” de la novedad
permanente e inabarcable que caracteriza al fendmeno digital. Por el contrario,
se promoveran las apropiaciones informadas y criticas de las mediaciones
técnicas, que resulten valiosas tanto para la futura practica profesional, como
para la cotidiana experiencia de recepcion y consumo, en el marco de la cultura
de la conectividad (Van Dicjk, 0215) y el capitalismo de vigilancia (Zuboff,
2019).

Aporte que realiza el espacio curricular en la curricula de la carrera:

Esta propuesta parte de la experiencia que los alumnos poseen o estan
desarrollando respecto del disefio de informacion y comunicacion (en el disefio
grafico y audiovisual), para repensarla y adaptarla a las caracteristicas
especificas del disefio de experiencia de usuario (UX, por sus siglas en inglés).
La problematica central del disefio de informacion es concebirlo como un
proceso que parte desde una necesidad comunicativa y finaliza en un artefacto
de disefio (una imagen, un producto audiovisual o multimedial interactivo).
Dicho artefacto habilita una interfase mediante la cual el usuario satisface
aquella necesidad inicial.

Partimos de una concepcion de disefio como actividad cuya funcién
social es “mejorar la calidad de vida de las personas”, en lugar de meramente
“estetizar” o decorar los productos para su mayor aceptacioén (Bonsiepe, 1999;
Frascara, 1999), y que tampoco se reduce a dominar un conjunto de
programas para resolver problemas técnicos. Este enfoque coincide con el del
Disefio centrado en el usuario (DCU) (Norman, 1998; Hassan, Fernandez,
Ghzala lazza, 2004).

El Taller de Disefio y Produccion multimedial, en el marco de la
Licenciatura en Disefio y comunicacion audiovisual busca presentar un
panorama del estado de la disciplina, estimulando un rol proactivo en el
alumno, asumiendo que esta area del disefio esta en conformacién -por su
reciente historia y por su vertiginosa evolucion-, por lo que requiere capacidad
de adaptacion, especializacion y actualizacion permanentes, asi como actitud
de experimentacion, habilidades de organizacion y colaboracion para la
integracion de equipos de trabajo.

Los objetivos del cursado se concentran en el manejo de un corpus
tedrico basico, asi como el desarrollo de competencias sobre un conjunto
habilitante de opciones técnicas para la produccion, acompafados por una
actitud proactiva hacia la experimentacion y colaboracion. Estos desempefios
se consideran el principal aporte a la formacion de los alumnos, considerando
la obsolescencia cuasi-inmediata de cualquier enfoque centrado en habilidades
instrumentales, o incluso en categorias conceptuales (por ejemplo, lo derechos
de autor o las practicas colaborativas en comunidades virtuales) que estan



siendo definidas (y requieren de la participacion comprometida de la comunidad
académica) en el presente.

Il - OBJETIVOS DEL CURSO

OBJETIVOS GENERALES

Este espacios propone que los alumnos:

- Comprendan algunos conceptos clave de la cultura digital, y el modo en que
transforman la comunicacidén contemporanea y a los artefactos de disefio en
particular.

- Reconozcan las etapas de un proceso de disefo interactivo y de disefio de
experiencia de usuario (UX), para asumir distintos roles en un equipo de
trabajo: desde el asesoramiento y presupuesto hasta la coordinacién
general o realizacidn de tareas especificas de disefio e implementacion.

- Desarrollen competencias instrumentales basicas sobre un conjunto basico
de herramientas de creacion para disefos interactivos, que permitan al
alumno conocer conceptos técnicos basicos, su logica general, asi como
proyectar, realizar y evaluar disefios interactivos multimediales.

- Adopten una actitud de usuarios proactivos y criticos de software y
hardware, privilegiando la capacidad de auto-aprendizaje por sobre el
manejo técnico-instrumental, de manera que sean aprendices flexibles
frente a las distintas opciones tecnoldgicas presentes y futuras.



Il - CONTENIDOS

Unidad 1:
Tecnologias, medios y practicas comunicativas

Objetivos especificos:
- comprender la dialéctica de la relacion tecnologia-sociedad, y algunas

posiciones tedricas que la explican
- reflexionar sobre la especificidad de la mediacion técnica en los
procesos creativos

Introduccién a sociologia de la técnica: concepcion protésica, instrumentalista,
sustantivista, contructivista-critica. Sociedad red. Cibercultura.
Reproductibilidad, interactividad, paradigma del prosumidor, inteligencia
colectiva, info-diversidad, infoxicacion. Mediacion tecnoldgica: la teoria de la
caja negra de Flusser-Machado. Breve recorrido historico por la evolucion del
disefio multimedia interactivo.

Bibliografia obligatoria especifica:

Castells, Manuel. Epilogo. INFORMACIONALISMO Y LA SOCIEDAD RED. En
Himanen, Pekka. “La ética hacker y el espiritu de la era de la informacién”. Pag. 110 a
124

Himanen, Pekka. “La ética hacker y el espiritu de la era de la informacion”. Capitulo 1.
La ética hacker del trabajo. Pag. 14 a 25

Jordan y Packer. (ed). “From Wagner to virtual reality”. Overture. Pag xv a xxxviii
Machado, Arlindo. Repensando a Flusser y las imagenes técnicas en “El paisaje
mediatico”. Pag. 18 a 38

Parente, Diego “Del 6rgano al artefacto. Sobre la dimensién biocultural de la técnica”
Cap.1

TP asociado: TP1 Tecnobiografia dialogada en pandemia
Actividad # 1: Blog personal
Actividad #4 ;Funcionarios o creadores? Sobre los textos de Flusser-MachadoForo

Unidad 2: Hipertexto

Objetivos especificos:

- manejar la terminologia especifica del campo, y conocer las
discusiones que determinaron la diferenciacion con ofras areas del
disefio

- reconocer la especificidad del disefio multimedia interactivo y los
desafios para la creacion y recepcion implicados por la no linealidad del
hipertexto

Conceptos de multimedia, hipermedia e hipertexto. Disefio multimedia y disefio
interactivo. Principios basicos del disefio interactivo. Desafios desde la
recepcion y creacion de interactivos multimediales. Géneros y tipologias de la
experiencia interactiva. La obra como programa. Software-art, net.art y otras
experimentaciones artisticas. Narrativa hipertextual: la potencialidad, o el



desplazamiento hacia el paradigma. La tensién en torno a la autoria.
Antecedentes literarios. Ficcion interactiva, narrativa transmedia, fan art.
Documental multimedia interactivo. Herramientas de autoria multimedia.
Herramientas WYSIWYG para disefio web. Herramientas de trabajo
colaborativo. Cuestiones legales en torno al software. Software libre.

Bibliografia obligatoria especifica:

Berenguer, Xavier. “Escribir programas interactivos”.

Gifreu, Arnau. “El documental multimedia interactivo como discurso de la no ficcion
interactiva. Por una propuesta de definicion y categorizacion del nuevo género
emergente.”

Landow, George. “Hipertexto”. Cap. 1 El hipertexto y la teoria critica. Pag. 13a42y
Cap. 2 Reconfigurar el texto. Pag. 51 a 65

Nallar, Durgan. Disefio de videojuegos en América Latina. Cap. 1

Pagola, Lila. Tensiones en la nocidon de autoria en los procesos de produccion artistica
con tecnologia. En Kozak, Claudia. “Poéticas y politicas tecnolégicas”

Scolari, Carlos. “Narrativas transmedia. Cuando todos los medios cuentan”. Cap. 1

TP asociado:

TP2 Ficcidn interactiva

TP3 Edicion de Wikipedia

Actividad #2 Primer sitio web estatico

Unidad 3:
Creacion de Interfaces de usuario

Objetivos especificos:

- profundizar sobre el concepto de interfase de usuario como la
caracteristica distintiva de los disefios interactivos

- conocer la especificidad del soporte pantalla en la interaccion y aplicar
los conocimientos en el analisis y produccion de objetos de diserio
interactivo

- conocer algunas opciones de programas para desarrollos interactivos,
incluyendo software libre, y evaluar objetivamente su rol en relaciéon con
los programadores

Disefio centrado en el usuario. Concepto de interfase de usuario: tipos (CUI,
GUI y NUI) y breve historia de la Interaccion-Humano Maquina (HCI). Interfaces
graficas de usuario (GUI), evolucion y principios. Realidad aumentada.
Interfaces inmersivas. Tipos de GUI: directa, simulacion. El soporte pantalla:
caracteristicas. Elementos de la interfase grafica: imagen, controles, texto,
animacién, video, sonido. Jerarquizacién de elementos. Web 2.0, concepto y
caracteristicas. Prosumidores y comunidades de practica. Aplicaciones de la
web 2.0. Mash-up. Video interactivo. Multimodalidad e implicaciones
pedagdgicas del uso pedagogico de TICs. Recursos educativos multimediales
interactivos. El rol del disefador en equipos de desarrollo.

Bibliografia especifica:



Cobo Romani, Cristébal; Pardo Kuklinski, Hugo. “Planeta Web 2.0. Inteligencia
colectiva o medios fast food”. Capitulo 1. Nociones basicas alrededor de la Web 2.0. y
Capitulo 4. Un esbozo de ideas criticas sobre la Web 2.0.

Llores, Jesus (ed.) “Curso Introduccion a la Interaccion Persona-Ordenador”. Cap. El
disefio grafico (Manuel Velez y Adela Gonzalez)

Nielsen, Jakob. How users read on the web.

Norman, Donald. “La sicologia de los objetos cotidianos”. Cap. 7 El disefio centrado en
el usuario

Pagola, Lila. Disefio y cultura libre. Una aproximacion critica.

Actividades en laboratorio informatico:

Disefo web basico, optimizacion de texto para “escaneo” en pantalla.
Formatos digitales de audio, video, imagen. Optimizacion para internet.
Tipografias para la web. Compatibilidad multiplataforma. Animacién para
web: introduccion. Interactividad basica en la web con recursos
audiovisuales.

Materiales de referencia:
e Apunte de la Catedra sobre tipografias, clasificacion y recomendaciones
generales para el uso en pantalla.

Actividades en gabinete informatico:
Edicién html basica. Optimizacién de imagenes para internet. FTP. Dominios.
Wikis para escritura colaborativa.

TPs asociados:

TP4 Recurso educativo multimedial interactivo

Actividad #2 Optimizacion de imagenes para internet

Actividad #3: Interfase directa y de simulacion

Actividad #5: Personalizacion de blog, plugins y temas con edicién de CSS.

Material de referencia:
¢ Apunte de catedra sobre disefio web y FTP
e Apunte sobre Optimizacién de imagenes para la web

Unidad 4:
Proceso de diseio interactivo multimedial centrado en el usuario/a

Objetivos especificos:

- que los alumnos reconozcan el disefio interactivo como un proyecto
que busca solucionar un problema de comunicacion, y por lo tanto sigue
etapas de desarrollo

- que realicen un proceso de diserio ‘tipico” en todas sus etapas, para
poder flexibilizarlo en funcién de la propia experiencia y las metodologias
personales




Proceso de diseno interactivo: etapas. Cuestiones legales en el uso y
distribucion de contenidos. Licencias permisivas. Manejo de cronograma y
coordinacion de proyecto. Roles y conformacién de equipos de disefio.
Workflow de disefo interactivo multimedia. Usabilidad. Métodos de evaluacion.
Principios de evaluacion heuristica. Test de usuarios. Comportamientos de los
usuarios de la web: analisis de estadisticas.

Arte interactivo: breve recorrido histérico por el media art. Net.art. Software art.
Instalaciones interactivas. Arte dialégico o relacional, antecedentes de obras
participativas. Categorias cuestionadas por el “potencial critico” de la
tecnologia hacia el arte. Tensiones con las practicas de disefio.

Bibliografia especifica:

Frascara, Jorge. “Disefio y comunicacion visual”

Kristof, R y Satran A. “Disefio interactivo”

Llores, Jesus (ed.) “Curso Introduccién a la Interaccion Persona-Ordenador”. Cap. El
disefio (Miguel Gea y Francisco Gutierrez)

Carrara, J. Y Duarte, Y. (2014) Disefio de experiencia de usuario UX

Pagola, Lila. Licencias libres como alternativa al copyright

Actividades en gabinete informatico:

Introduccién a Sistemas de manejo de contenidos: weblogs, wikis, fotologs,
podcast, otros CMS. Presentacion general de posibilidades, eleccién,
instalacion y configuracion, personalizacion. Edicion de CSS.

Repositorios de medios con licencias de contenido abierto (audio (musica,
radio), imagenes, texto, video): busqueda de recursos, interpretacion de
licenciamiento y licencias para contenidos propios. Obras derivadas.
Analisis de estadisticas e introduccién a optimizacién para buscadores.

Materiales de referencia:
Apunte sobre Instalaciéon de CMS en dominio propio

TP asociado: TP Final Proyecto de disefio interactivo: extensidon transmedia de
corto ficcional.

IV - METODOS DE EVALUACION

e Actividades practicas con entrega en aula virtual de la Catedra:
https://campusvirtual.unvm.edu.ar/course/view.php?id=17967 (requiere
usuario para ingresar)

e Trabajos practicos individuales y grupales

e Parcial integrador

e Trabajo Practico Final

Requisitos para la regularidad:

80% Trabajos Practicos y examen parcial realizados y aprobados con 4 o mas


https://campusvirtual.unvm.edu.ar/course/view.php?id=17967

Asistencia al 80% de las clases tedricas y practicas
Participacion en aula virtual segun consignas

Recuperatorios:
Se puede recuperar 1 TP y el Parcial integrador, y cualquiera de las actividades
para su aprobacion.

Otras consideraciones:

Este espacio curricular reconoce la dificultad para abordar un campo tan amplio
y cambiante como el de las TICs en relacion a la comunicacion con estrategias
académicas tradicionales, por lo tanto asigna un valor “académico” al desarrollo
y demostracion de actitudes en los alumnos, basicamente dos:

e la actitud experimental: osea |a capacidad para encarar
autonomamente procesos de aprendizaje e investigacion aplicada a la
creacion y al disefo.

e la actitud colaborativa: es decir la disposicion y dedicacién para
acompanar las dinamicas propias del trabajo en equipo de modo
proactivo y responsable

Ambas actitudes seran ponderadas en la evaluacion final, de manera
especifica y representan el 20% de la calificacion.

V — CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES

Video Clases practicas sobre herramientas y usos especificos con consulta y
presentacion de avances en el aula virtual
Clases tedrico-practicas: Encuentros sincrénicos lunes de 12 a 14hs

TP1: Tecnobiografia dialogada en video interactivo (grupal de 2 alumnos)
TP2: Ficcion interactiva (individual)

TP3: Edicion de Wikipedia (individual) (en coordinacion horizontal con la
catedra de Metodologia de la investigacion audiovisual, 4to afo)

TP4: Recurso educativo Multimedia interactivo (grupal)

TP5: Trabajo Final: Proyecto de expansion narrativa transmedia interactiva

(grupal)

Actividades de seguimiento: estan orientadas a facilitar el seguimiento de los
materiales tedricos y de algunas instancias practicas, como ejercicios de
aplicacion o reflexién puntual, cuya realizacién requiere 1 a 2 horas semanales
entre clases.

1. Actividad #1 Blog personal

2. Actividad #2 ¢ Funcionarios o creadores? Sobre los textos de Flusser-
Machado

3. Actividad #3 Instalacion de wordpress en servidor propio

4. Actividad #4 Experimentacion con recursos de web 2.0

5. Actividad #5 Narrativa hipertextual



Parcial 1 téorico integrador: junio

VI — LINEAMIENTOS METODOLOGICOS

El Taller de Diseio y produccion multimedial se propone como un espacio
curricular tedrico-practico de aprendizaje, en el que se espera que los alumnos
apliquen los conceptos revisados en sus producciones de disefio, individuales y
grupales.

Para ello, los lineamientos metodoldgicos a seguir se apoyan en la ensefianza
para la comprension® y en el aprendizaje basado en proyectos, que se inician
desde la experiencia mas cercana a los estudiantes (buscar informacion,
consumir obras culturales en formato digital) hacia las practicas de produccion
de comunicaciones multimediales e interactivas propias, o con roles especificos
en equipos de trabajo; incluyendo la problematica del derecho de autory la
circulacién de materiales propios y de terceros.

Se propone una secuencia de tareas de complejidad creciente, con instancias
de revisidn colectiva .

La complejidad particular de este espacio curricular reside en su inseparable
articulacion con el campo tecnologico que hacen posible el disefo interactivo
multimedial, lo que implica una dinamica de renovacion tecnoldgica y discursiva
en permanente cambio, que demanda habilidades para la auto-formacién y el
aprendizaje permanente, asi como habilidades para el trabajo en equipo.

En ese sentido, metodoldégicamente el disefio de esta propuesta incluye entre
los criterios de evaluacion, la participacion y la actitud proactiva hacia la
experimentacion de nuevos recursos y soluciones de disefio como un aspecto
relevante de los procesos realizados por los estudiantes.

La asignatura es tedrico-practica, con énfasis en la aplicacion de conceptos y
herramientas en las instancias realizativas, es decir se entiende a la teoria
como el soporte de las decisiones de la practica, asi como el andamiaje
conceptual para el analisis de las producciones propias y de terceros.

Clases tedricas:

Para las clases teodricas, la metodologia sera de exposicion dialogada con
apoyo audiovisual, de modo que articule, explicite y problematice la lectura del
material tedrico, y recupere las experiencias de los estudiantes y sus consumos
culturales. En el marco de la excepcionalidad pedagdgica, estas clases se
trabajaran principalmente a través de clases escritas, videos y podcasts de la
docente en articulacion con los autores/as de referencia.

1 M.Stone Wiske (comp.) La ensefianza para la comprension con nuevas tecnologias. Paidos, Bs. As.
2006.



Clases practicas

Para las clases practicas se trabajara con explicaciones en video, tipo tutorial o
en los encuentros sincronicos en modalidad taller, revisando conceptos
técnicos generales involucrados en las tareas concretas, para comprender la
l6gica comun a diversos tipos de herramientas de software.
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