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DISENO MULTIMEDIAL (t.0. 2023)
Identificacion de la carrera Disefio Multimedial
Titulo que otorga: Disefiador/a Multimedial
Titulo intermedio: Técnico/a Universitario/a en Animacién Digital 2
Nivel: Grado
Unidad Académica: Departamento de Ciencias Aplicadas y Tecnologia.
Modalidad: Presencial

Duracién: 3.096 (tres mil noventa y seis) horas de formacion en la Universidad distribuidos en 5
(cinco) afios.

Localizacion: Sede de la Universidad Nacional de Moreno

Alcances del Titulo Conforme el perfil definido precedentemente, el egresado con el titulo de

Disefiador/a Multimedial de la UNM, sera capaz de:

a) Idear, generar, analizar, proponer, asesorar, evaluar y disefiar procesos, producciones y
proyectos de disefio multimedial.

b) Dirigir, controlar y supervisar la ejecucion de los procesos de disefio multimedial en sus
diferentes fases productivas.

c) Dominar, estudiar y/o aplicar con idoneidad las tecnologias y herramientas de comunicacion
multimedial

d) Conducir, desarrollar y/o participar en equipos interdisciplinarios para llevar a cabo estudios,
investigaciones y elaboracion de planes y proyectos relacionados con lenguaje multimedial.

e) Participar en proyectos y planes comunicacionales y/o culturales, tanto del sector publico
como privado, que involucren el desarrollo o uso de plataformas multimediales.

f) Asesorar en lo referente al disefio y la produccién de realizaciones multimediales que
resulten necesarias en los distintos ambitos de aplicacion.

Alcances del Titulo de Técnico/a Universitario/a en Animacion Digital: De acuerdo con la

formacion que se propone y el perfil definido precedentemente, el conjunto de conocimientos y

saberes a adquirir por los que accedan al titulo intermedio de Técnico/a Universitario/a en

Animacién Digital, les otorgaré competencias para:

a) Resolver problemas de comunicacion, a través del disefio multimedial, en diferentes ambitos
y entornos publico, privado y/o independiente.

b) Participar en equipos interdisciplinarios orientados al desarrollo de productos y servicios de
comunicacion multimedial.

1 Plan de Estudios aprobado por Resolucion UNM-CS N° 955/22 y sus modificatorias UNM-R N° 51/23 y UNM-R N°
61/23 (t.0. 2023). Texto Ordenado conforme lo previsto en la Resolucion UNM-CS N° 930/22. Reconocimiento oficial
y validez nacional del titulo en tramite.

2 Reconocimiento oficial y validez nacional del titulo intermedio en tramite.
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c) Participar en equipos de disefio y la generacion de productos y servicios que involucren la
aplicacion tecnoldgica en los campos de multimedia, gréfica e imagen en general.

d) Integrar equipos de investigacion, extension y transferencia, destinados a la produccién de
conocimiento disciplinar y/o transferencia de saberes.

Requisitos de ingreso Poseer titulo de nivel medio o polimodal y haber aprobado el Curso de
Orientacion y Preparacion Universitaria (COPRUN) en cualquiera de sus modalidades, o las
instancias de ingreso que en el futuro establezca la Universidad.
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Organizacion curricular y régimen de correlatividades

Afio Cuat. Cédigo Asignatura-Actividad Correlat: Debil Co\rrelat. Fue’rte Se.Hm(;rr?;les 'I:’:)?;Iae'ss Cré:ilo
v Universidad Universidad

1 1 240010 Taller de Disefio | 6 9% 6

1 1 240011 Tecnologia | 4 64 4

1 1 240012 Dibujo 4 64 4

1 1 240013 Matematica 3 48 3

1 1 240014 Fisica 3 48 3

1 2 240015 Taller de Disefio Il 240010 6 96 6

1 2 240016 Tecnologia Il 240011 4 64 4

1 2 240017 Morfologia 240012 3 48 3

1 2 240018 Problemas Socioeconomicos Argentinos 6 96 [
Ciclo Comun Introductorio: Diploma de Estudios Introductorios en Disefio 624 39
2 1 240220 Taller de Disefio Orientado | (Comunicacion Visual-Multimedial) 240010-240015 6 96 [

2 1 240221 Tecnologia Disefio Orientado | (Comunicacion Visual-Multimedial) 240013-240014-240016 240011 4 64 4

2 1 240222 Sistemas de Representacion Orientado | (Com.Visual-Multimedial) 240012 4 64 4

2 1 240023 Quimica 3 48 3

2 1 240024 Panorama Historico y Social del Disefio 240018 3 48 3

2 2 240225 Taller de Disefio Orientado Il (Comunicacién Visual-Multimedial) 240015-240220 6 96 6

2 2 240226 Tecnologia de Disefio Orientado Il (Comunicacion Visual-Multimedial) 240221 240016 4 64 4

2 2 240227 Sistemas de Representacion Orientado Il (Com.Visual-Multimedial) 240222 4 64 4

2 2 240628 Dibujo Asistido por PC para Disefio Multimedial 240012-240017 3 48 3

2 2 240600 Asignatura Electiva Disefio Multimedial (%) 3 48 3

3 1 240630 Taller de Disefio Multimedial | 240220-240225 6 96 6

3 1 240631 Tecnologia de Disefio Mulimedal | 20T 240023 240221 4 64 4

3 1 240632 Sistemas de f ion para Disefio | 240227 240222 4 64 4

3 1 240033 Semictica Aplicada al Disefio | 3 48 3

3 1 240600 Asignatura Electiva Disefio Multimedial () 3 48 3

3 2 240634 Taller de Disefio Multimedial Il 240225-240630 6 96 6

3 2 240635 Tecnologia de Disefio Multimedial I 240631 240226 4 64 4

3 2 240636 Sistemas de ién para Disefio Il 240632 240227 4 64 4

3 2 240037 Semidtica Aplicada al Disefio Il 240033 3 48 3

3 2 240600 Asignatura Electiva Disefio Multimedial (%) 3 48 3
Ciclo de Formacion Inicial: 1280 80
Titulo Intermedio: Técnico/a Universitario/a en Animacion Digital (**) 1904 19
4 1 240640 Taller de Disefio Multimedial lll 240630-240634 6 96 6

4 1 240641 Tecnologia de Disefio Multimedial Ill 240635 240631 4 64 4

4 1 240042 Disefio égico, Innovacion y imi 240024 4 64 4

4 1 240043 Ciencia, Tecnologia y Proyecto de Pais 240024 3 48 3

4 1 240601/240000 Asig. Electiva Disefio Multimedial/Asig. Electiva Area Disefio (***) () 3 48 3

4 2 240644 Taller de Disefio Multimedial IV 240634-240640 6 9 6

4 2 240645 Tecnologia de Disefio Multimedial IV 240641 240635 4 64 4

4 2 240046 Disefio Estratégico, Innovacién y Emprendimiento I 240042 3 48 3

4 2 240047 Innovacion y Desarrollo Industrial 240043 3 48 3

4 2 240601/240000 Asig. Electiva Disefio Multimedial/Asig. Electiva Area Disefio (***) () 3 48 3

5 1 240650 Taller de Proyecto de Disefio Multimedial 240645 240640-240641-240644 6 e 6

5 1 240051 Metodologia Cientifica Aplicada al Disefio 4 64 4

5 1 240052 Formulacion, Evaluacion de Proyectos y Financiamiento 3 48 3

5 1 240601/240000 Asig. Electiva Disefio Multimedial/Asig. Electiva Area Disefio (***) () 3 48 3

5 2 240053 Comunicacion del Proyecto 3 48 3

5 2 240654 Proyecto Final de Disefio Multimedial 240644-240645-240650 6 96 6

5 2 240055 Legislacion y Practica Profesional 3 48 3

5 2 240601/240000 Asig. Electiva Disefio Multimedial/Asig. Electiva Area Disefio (***) 3 48 3
Ciclo de Formacion Profesional 1120 70
| | 240060 Requisito de Idioma Optativo (™) 45 72 5
Actividades Complementarias (******) 72 45

Titulo | Disefiador/a Multimedial 3096 1935

(***)La eleccion de obligaciones curriculares compartidas del Area Disefio o de otras carreras que se habiliten en el futuro solo sera admisible en dos opciones de las cuatro previstas
(****) A eleccion del estudiante una vez concluido el Ciclo Comun Introductorio

(*****) A eleccion del estudiante una vez concluido el Ciclo Comun Introductorio y el Ciclo de Formacion Inicial

(******) A eleccion del estudiante durante el desarrollo de los Ciclos de Formacion Inicial y Profesional
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Asignaturas Electivas de Disefio Multimedial

= < . . Correlat. Debil Correlat. Horas Horas Totales Lo
Afio Cuat. Cédigo Asignatura-Actividad : Fuerte Se.man:liles Universidad Créditos
240600A Técnicas de Maquetacion para Estructuras Multimediales () o ] 3 48 3
2406008 Técnicas para la Generacion de Texturas, lluminacion y Represent. 3D () 3 48 3
240600C para la Planificacion y Animacion Digital (™) 3 48 3
240600D Seminario de Animacion 3D () 3 48 3
240600E Mastering y Post-produccion de Sonido () 3 48 3
240601A Seminario de Electronica y Robética () 3 48 3
240601B Taller de Realidad Virtual () 3 48 3
240601C t i para la Di: 6nde E i y Muestras () 3 48 3
Asignaturas Electivas del Area Disefio (***)
Afio Cuat. Caodigo Asignatura-Actividad Correlat: Debil c:::@' ngr:;les H'j;ai:e;l's?;aal:s Créditos
240000A Técnicas de Composicion Fotografica () - ] 3 48 3
2400008 Taller de Presentacion Profesional (Expresion Oral y Escrita) () 3 48 3
240000C Taller de Creatividad () 3 48 3
240000D Marketing y Estrategia Comercial () 3 48 3
240000E io de 6n de Proyectos y imiento: () 3 48 3
240000F Taller de Innovacion Social () 3 48 3
2400006 Seminario sobre Préctica Profesional e Insercién Laboral () 3 48 3
240000H Disefio y Género () 3 48 3
2400001 Responsabilidad Socioambiental en Disefio () 3 48 3
2400004 Estudios Basados en la Experiencia de Usuarios (UX/UI) () 3 48 3
240000K Estrategias de Monitoreo de Negocios () 3 48 3

(****) A eleccion del estudiante una vez concluido el Ciclo Comun Introductorio
(*****) A eleccion del estudiante una vez concluido el Ciclo Comun Introductorio y el Ciclo de Formacion Inicial
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Contenidos minimos y objetivos de las asignaturas y actividades de la Carrera de Disefio
Industrial

Ciclo Comun de Estudios Introductorios

Afio 1 - Cuatrimestre 1
e Taller de disefio | (240010)

Objetivos de aprendizaje:

» Consolidar cualidades y préacticas para el analisis reflexivo.

» Capacitar para identificar problematicas y desarrollar soluciones a las mismas.
» Reconocer e implementar los métodos de desarrollos proyectuales.

Contenidos minimos:

Estudio y comprension del proceso proyectual para la resolucion de problematicas elementales
de los productos de disefio. Comprender el campo de incidencia del disefio en los procesos
productivos. Interpretacién y aplicacion de requerimientos, necesidades, forma, funcion y
tecnologias como componentes del proceso proyectual.

e Tecnologia | (240011)

Objetivos de aprendizaje:

» Introducir las nociones basicas de la tecnologia, sus comienzos y alcances.

» Abordar estudios sobre la construccion social de la tecnologia, la innovacion y el disefio para
lograr una comprensién de los hechos mas significativos de los avances tecnoldgicos.

» |dentificar los principales alcances tecnoldgicos vinculados a las diferentes titulaciones.

Contenidos minimos:

Definicién de la tecnologia. Abordaje de la tecnologia en los paises desarrollados y en nuestro
contexto (nacional y continental), interrelacién y dominacién. Construccion social de la
tecnologia, sociologia de la tecnologia, estudios sobre innovacion e innovacion tecnoldgica. La
concepcion tecnoldgica del disefio.

o Dibujo (240012)

Objetivos de aprendizaje:

» Introducir en el uso y funcién de la representacion gréfica.

» Conocer e interpretar los codigos de representacion y su aplicacion.

» Ejercitar en la aplicacion de los procedimientos graficos de la representacion y los sistemas
de proyeccion.

Contenidos minimos:

Dibujo de aproximacion sensible. Percepcion y representacion. Dibujo y lenguaje. El lenguaje
grafico y sus diferentes técnicas. La figura humana. Dibujo de aproximacién sistematica. El
control de la forma: trazado y proporcion. Los sistemas de representacion geométrica.
Proyecciones, el sistema de representacion diédrica. Coquizacion. El sistema de proyeccion
acotada. Proyecciones cilindricas y cénicas, operatividad, justificacion y sentido.
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e Matematica (240013)

Objetivos de aprendizaje:

» Incorporar los conocimientos matematicos intrinsecos a la disciplina proyectual.

»  Adquirir nociones de célculo y geometria.

» Contextualizar en la tridimensionalidad para generar las redes conceptuales necesarias para
el desarrollo académico y profesional.

Contenidos minimos:
Nociones de Calculo. Entes geométricos: geometria plana y espacial. Trigonometria. Poligonos.
Razdn y Proporcion. Funciones.

e Fisica (240014)

Objetivos de aprendizaje:

» Promover la capacidad de observacion del mundo fisico.

» Comprender los conceptos que definen la naturaleza material y el equilibrio estructural.

» Introducir las nociones basicas para la comprension de fendmenos fisicos para proyectos de
disefio

Contenidos minimos:

Conceptos generales. Materia y energia. Propiedades de la materia. Medicién. Estatica. La
materia en equilibrio. Fuerzas. Introduccién a la acustica arquitectdnica. Los fenémenos térmicos
en la construccion. Temperatura y calor. Propagacion del calor. Energia solar. Humedad.
Confort. La luz y la iluminacion artificial. Naturaleza de la luz. Propiedades dpticas de la materia.
Los fluidos en la construccion. Propiedades de los fluidos. Conceptos de hidrostatica e
hidrodinamica. La energia eléctrica en la vivienda. Fundamentos del electromagnetismo.
Sistemas de generacidn. Suministro y distribucion de la energia eléctrica.

Afio 1 - Cuatrimestre 2
o Taller de disefio Il (240015)

Objetivos de aprendizaje:

» Comprender el perfil profesional del disefiador inserto en una realidad histérico-social.

» Identificar las particularidades de cada uno de los tipos de disefio y su area de trabajo.

» Introducir a los estudiantes en el estudio de las distintas fases de la metodologia proyectual.

Contenidos minimos:

Estudio sobre teoria y metodologia, ideacion y concepcion del proyecto. Métodos de
investigacion y experimentacion propios de los procesos de disefio. Resolucion de problematicas
especificas de cada disefio de modo transversal. Analisis de contextos, usuarios y necesidades.

o Tecnologia Il (240016)

Objetivos de aprendizaje:

» Indagar sobre las tecnologias pertinentes a cada uno de los disefios.

» Determinar las caracteristicas y aplicaciones de cada una de ellas.

» Ejercitar la practica tecnoldgica de cada uno de los disefios y profundizar en las diversas

7
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herramientas de transformacion proyectual.

Contenidos minimos:

Estudios preliminares sobre los diferentes tipos de materialidades y procesos basicos, sus
propiedades. Introduccidn a los principales procesos de transformacidn tecnoldgica, prestando
principal atencion a los vinculados a las de la titulacion intermedia.

¢ Morfologia (240017)

Objetivos de aprendizaje:

» Capacitar en la comprension y operacion del espacio tridimensional y en la aprehension,
comprension e interpretacion de la forma.

» Capacitar en el uso y seleccion de los sistemas gréficos.

» Reconocer y manejar las cualidades de la forma.

Contenidos minimos:

Nocion de forma y espacio. Clasificaciones y ordenamientos de la forma. Relacién entre forma,
representacion y proyecto. Procesos perceptivos e intuitivos. Procesos ldgicos y racionales en la
configuracion del espacio. Atributos morfologicos, color, textura y consistencia. Estructuras
formales y estructuras relacionales, multiplicidad y dindmicas de relacion de los elementos
constitutivos. Leyes y normativas formales.

e Problemas Socioecondmicos Argentinos (240018)

Objetivos de aprendizaje:

» Reconocer los problemas econdémicos, sociales y politicos actuales como producto de un
proceso histdrico e interdependientes entre si.

» Comprender las etapas del desarrollo argentino y su conexién con el contexto internacional.

» Conocer los cambios producidos en el mundo del trabajo y en las condiciones de vida de los
trabajadores en cada etapa.

Contenidos minimos:

La historia econdmica argentina y su impacto en la estructura social. La estructura social en el
periodo conservador y el modelo agroexportador. El periodo entre guerras: la crisis del 30, los
conflictos sociales, los cambios politicos, la sustitucion de importaciones y el proceso de
urbanizacion. El peronismo, el modelo de sustitucién de importaciones y la transformacion de la
estructura social. EI modelo desarrollista, la inestabilidad politica y los ciclos “stop-go”. La
dictadura militar, la “apertura econdmica’, la concentracion, la deuda externa y sus
consecuencias en la estructura social. La recuperacion de la democracia en los “80. Alta
inflacién. Ineficiencia del aparato estatal y la concentracion econdmica. El neoliberalismo de los
“90, la convertibilidad de la moneda, la flexibilizacién laboral, las privatizaciones y la deuda
externa. El desempleo y la pobreza. El fin de la convertibilidad. Crisis de la deuda y perspectivas
economicas actuales. La reindustrializacion reciente, el papel del Estado y el régimen de
acumulacion y de insercion internacional. Las consecuencias ambientales de los estilos de
desarrollo seguidos por la Argentina. Crecimiento, desarrollo y sustentabilidad ambiental. Los
diferentes sistemas econdmicos y la continuidad de los problemas econoémicos centrales.
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Ciclo de Formacion Inicial

Afio 2 - Cuatrimestre 1
o Taller de Disefio Orientado | (Comunicacién Visual-Multimedial) (240220)

Objetivos de aprendizaje:

» Incorporar y profundizar en la metodologia de disefio para la resolucion de problematicas,
con el fin de brindar dptimas soluciones.

» Introducir conocimientos para la construccion, composicion y transmisién de ideas como
elementos del proceso proyectual.

» Comprender la necesidad de la variedad formal para arribar a soluciones justificadas en
relacion al usuario y el contexto determinado.

Contenidos minimos:

Resolucién de productos de disefio de media complejidad. Reconocimiento de necesidades,
sistematizacion del proceso de resolucion. Elaboracion y ponderacién de alternativas formales y
tecnolégicas. Introducir al alumno en la justificacion de la propuesta. Analizar el objeto y el
contacto con los seres humanos.

e Tecnologia de Disefio orientado | (Comunicacion Visual-Multimedial) (240221)

Objetivos de aprendizaje:

» Brindar conocimientos de digitalizacion de imagenes y textos, ademas de su correcta
seleccion, para una eficiente comunicacion del mensaje hacia los correspondientes usuarios.

» Introducir nociones indispensables de la impresién. Problematicas frecuentes y oOptimas
demostraciones del proyecto.

» Aportar las herramientas necesarias para una eficiente supervision en los controles de
calidad de las producciones.

Contenidos minimos:

Digitalizacion de imagenes y textos. Administracién de fuentes. Generacion, revision y edicion de
archivos digitales. Control de calidad. Fundamentos de la pre -impresion. Fundamentos del
color. Graficos vectoriales y mapa de bits. Pruebas color. Sistemas mecanicos y digitales.
Principales softwares para el desarrollo de procesos digitales.

e Sistemas de Representacion Orientado | (Comunicacién Visual-Multimedial) (240222)

Objetivos de aprendizaje:

» Incorporar nociones elementales del dibujo, recursos expresivos de la representacion y la
comunicacion.

» Profundizar sobre las técnicas instrumentales de la estructura, expresion y representacion
bidimensional y tridimensional.

» Comprender la construccion, composicién y transmision de ideas, pensamientos e
informacién a través del dibujo en el proyecto.

Contenidos minimos:
Introduccion al dibujo. Definicion del concepto. Posibilidades técnicas. La importancia del dibujo
analdgico. El dibujo a lo largo de la historia. Técnicas secas. Papeles adecuados. Carboncillo.
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Sanguina y conté. Grafito. Lapices de colores. Rotuladores y boligrafos. Pastel. Técnicas
humedas. Papeles adecuados. Témperas. Tinta china. Acuarela. Elementos del dibujo. Nociones
de medidas. Geometria. Proporciones. Bidimension. Tridimension. Representacidn con técnicas
rapidas. El dibujo a mano alzada. La forma y el espacio. Concepto de organizacion formal
espacial. El boceto. Métodos y técnicas de representacion a color y blanco y negro.
Diagramacion gréafica en diversos soportes.

e Quimica (240023)

Objetivos de aprendizaje:

» Conocer los fundamentos basicos de la quimica.

» Adquirir capacidad para individualizar y acotar un fenémeno quimico.
» Advertir los cambios ambientales por su uso indebido.

Contenidos minimos:

Técnicas y tecnologias para la separacion fisica, quimica y mecanica de los materiales. Teoria
atomica. Tabla Periddica de los Elementos. Uniones quimicas. Férmulas quimicas. Reacciones
quimicas y estequiometria. Las sustancias en estado gaseoso. Las sustancias en estado liquido
y solido. Soluciones. Termodinamica quimica. Cinética y equilibrio quimico. Equilibrio i6nico.
Redox y electroquimica. Conformacion de pigmentos. Terminaciones superficiales. Oxidacion.

e Panorama Histérico y Social del Disefio (240024)

Objetivos de aprendizaje:

» Dotar al alumno de las herramientas adecuadas para encontrar elementos del arte del
pasado que contintan vigentes en la actualidad.

» Vincular conceptos de historia del arte en el campo profesional del disefio.

> Reflexionar sobre la interaccion entre la produccion artistica y su contexto, reconociendo,
analizando y estudiando el significado del arte, la historia de las artes y el disefio y la moda.

Contenidos minimos:

Antecedentes historicos de la profesion. La revolucion industrial. Relacion entre disefio,
produccion, sistemas econdmicos, sociedad y cultura a través de la historia. Bases del desarrollo
historico y su impronta en el disefio desde sus inicios hasta la actualidad. La evolucion del disefio
en EEUU, Europa y Rusia, los aspectos mas significativos y sus efectos en relacion a los
contextos, los movimientos artisticos, culturales, las grandes escuelas, sus creadores y los
productos.

Afio 2 - Cuatrimestre 2
e Taller de Disefio Orientado Il (Comunicacién Visual-Multimedial)(240225)

Objetivos de aprendizaje:

» Introducir los contenidos basicos de la problematica de la comunicacidn visual para que sean
capaces de comprender las herramientas técnicas y conceptuales en un esquema
progresivo.

» Adquirir habilidad de la deteccidén de problematicas para poder brindar soluciones con un
abordaje preciso y en concordancia con las limitaciones productivas.

» Internalizar la metodologia de trabajo del disefiador mediante el programa de disefio.

10
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Contenidos minimos:

Resolucion de productos sistémicos de mediana complejidad. Reconocimientos de necesidades,
descripcion de limitantes tecnolégicos y productivos. Ponderacion de las variables econdmicas
intervinientes. Elaboracion del programa de disefio. Construccion y valoracion de alternativas en
funcion de los requerimientos del programa. La relacion del objeto-usuario-entorno.

e Tecnologia de Disefio Orientada Il (Comunicacion Visual-Multimedial) (240226)

Objetivos de aprendizaje:

» Comprender las diferentes situaciones interior-exteriores.

» Indagar en reforzar los mensajes a través de las variantes tecnoldgicas.
» Instruir sobre los navegadores de internet y la programacion.

Contenidos minimos:

Entorno interior y exterior. La importancia del material en la comunicacion visual y multimedial.
Conceptos fundamentales: las clases, los objetos, los mensajes, los métodos, composicién,
sobrecarga y polimorfismo. Interaccién en navegadores de internet mediante HTML dinamico, el
modelo de objetos para documento (DOM) y programacion orientado a objetos.

o Sistemas de Representacion Orientado Il (Comunicacion Visual-Multimedial) (240227)

Objetivos de aprendizaje:

» Comprender las diferencias y cualidades de las representaciones bidimensionales y
tridimensionales.

» Desarrollar la capacidad de llevar adelante claras representaciones en el campo de la
comunicacion visual y multimedial, mediante elementos compositivos.

» Manejar herramientas y técnicas de normalizacion para la presentacion de los proyectos.

Contenidos minimos:

Objetos bidimensionales y tridimensionales. Objetos con abordaje 360°. Perspectivas. Vistas.
Acotacion. Realizacion de documentacidn técnica. Visualizacion integral del proyecto para
instancias de presentacidn y produccion. Métodos y técnicas de renderizado. Metodologias de
representacion y diagramacion grafica en diferentes tipos de soportes. La comunicacién del
proyecto.

e Dibujo Asistido por PC para Disefio Multimedial (240628)

Objetivos de aprendizaje:

» Brindar las principales categorias de programas de disefio grafico con las que se podran
encontrar en el &mbito profesional para una mejor insercion laboral.

» Comprender aspectos relacionados al Disefio Gréafico, como la composicion, maquetacion y
formatos adecuados para reproduccion masiva y aplicaciones en cualquier campo de
comunicacion visual.

» Aportar los conocimientos informaticos necesarios que permitan el dptimo desarrollo de
proyectos, desde programas graficos vectoriales, edicion de fotos, disefio editorial, hasta
aquellos correspondientes a disefio de interfaces.
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Contenidos minimos:

Manejo y uso funcional de programas de 2D y 3D. Generacion de codigos visuales en sistemas
de informacién. Maquetacion. Maquetacion editorial. Master Pages y plantillas. Vectores.
Importacion de archivos. Vinculacion y compatibilidad entre programas. La tipografia.
Jerarquizacion. Edicion de imagenes vinculadas. Diapositivas y presentaciones. Tipos de
formatos y extensiones para la construccién de modelos reales. Programas: Adobe Photoshop
CC, InDesign, Adobe lllustrator, CorelDraw, Vectr, Krita, Affinity Designer, Sketch y Adobe
Lightroom.

e Asignatura Electiva Disefio Multimedial (240600)
Ver detalle en apartado especifico
Afio 3 - Cuatrimestre 1

e Taller de Disefio Multimedial | (240630)

Objetivos de aprendizaje:

» Instruir en cuanto a las dimensiones que abarca el rol del disefiador y el compromiso que
debe tener en el ejercicio de la profesion.

» Desarrollar integralmente conocimientos para el disefio y la produccion multimedial
atendiendo a las dimensiones expresivas, comunicacionales y técnicas.

» Colaborar con la formacidn de un profesional reflexivo y capaz de adecuarse a los cambios
tecnoldgicos.

Contenidos minimos:

Paradigma de funcionamiento en el arte interactivo. Construccion de sentido a través de la
relacion entre imagen fija y en movimiento, sonido, texto e interactividad. La trama de la
metafora, y su aplicacion al disefio de comportamientos. Operaciones de traduccion entre
fendmenos de entrada y de salida. El rol de artista/disefiador: como ecologista, como facilitador
de contextos. El lugar del usuario. Control y eleccion en el arte interactivo. Diferentes tipos de
interfaces. Sistemas controlables. Sistemas responsivos. Modelos de Interactividad.

e Tecnologia de Disefio Multimedial | (240631)

Objetivos de aprendizaje:

» Brindar los conocimientos pertinentes de hardware y software para su correspondiente
manejo.

» Instruir acerca de la dptima transmisién del mensaje, los actores intervinientes y los
medios/canales.

» Reforzar la importancia del desarrollo proyectual.

Contenidos minimos:

Hardware de captura y procesamiento de imagenes. Principios tedrico-practicos del software de
procesamiento de imagenes, animacion pixelar y edicidn y posproduccion de video.
Fundamentos técnicos. Paradigmas implicitos en su interfaz. Modelos matematicos de la imagen
y algoritmos fundamentales. Aplicacion al desarrollo proyectual. Pertinencia de su utilizacién.
Estado del arte y proyeccion. Integracion con otras tecnologias. Evaluacion critica.
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e Sistemas de Representacion para Disefio Multimedial | (240632)

Objetivos de aprendizaje:

» Definir las técnicas idoneas en cada situacion comunicativa multimedial.

» Realizar todo el proceso de creacion de piezas, adaptandose a diferentes formatos.
» Comprender la aplicacion de la fantasia como recurso multimedial.

Contenidos minimos:

La “forma”. Generacion, representacion y construccion de formas. Forma, estructura y superficie.
La forma, la textura y el color. Representacion gréfica. Objetos reales y objetos ideales en la
representacion. Los sistemas de representacion como convenciones especificas y particulares.
Anélisis al natural. El dibujo a mano alzada. La linea y el punto. La mancha. Caso préactico: soltar
la mano. Encaje: proporcion y escala. Técnicas de dibujo manual. Rayado transversal. Técnica
de sombreado. Relacién con formas geométricas. El uso de la fantasia.

o Semiética Aplicada al Disefio I (240033)

Objetivos de aprendizaje:

» Abordar el desarrollo de los estudios del mensaje en la resoluciéon de problematicas de
disefio.

» Comprender e identificar los elementos que intervienen en el mensaje de una problematica
de disefio.

» Profundizar sobre diferentes teorias de los signos como parte de la construccion del lenguaje
de un producto de disefio.

Contenidos minimos:

Definicién de semittica, elementos y funciones. La comunicacion como objeto de estudio.
Génesis de la capacidad humana para comunicar: distintos enfoques y lineas tedricas.
Comunicacion y significacion: los distintos modelos teéricos de la comunicacién. Factores y
funciones de la comunicacion. Teoria de los signos. El signo, el icono, el indice, el simbolo,
codigos no linguisticos. La comunicacién y la cultura en el mundo globalizado. El sistema de los
objetos y el sistema de la moda. El rol de la imagen. Las técnicas de la informacién y de la
persuasion. Leyes de la Gestalt.

e Asignatura Electiva Disefio Multimedial (240600)
Ver detalle en apartado especifico
Afio 3 - Cuatrimestre 2
e Taller de Disefio Multimedial Il (240634)
Objetivos de aprendizaje:
» Brindar informacién acerca de los diversos espacios que desarrollan produccién multimedial.
» Identificar los diferentes campos emergentes con disciplinas como el arte, la ciencia y la

tecnologia.
» Incorporar los conocimientos pertinentes que intervienen en la elaboracidn de un ensayo.
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Contenidos minimos:

Panorama de los centros de produccion multimedia a nivel local e internacional. Convergencia
tecnologica y géneros en el arte interactivo. Panorama de los campos emergentes en el
encuentro entre arte, ciencia y tecnologia: biologia, sistemas no lineales, nanotecnologia,
geologia, astronomia, GPS, ciencias del espacio, algoritmos, fractales, arte genético, vida
artificial, robética, telecomunicaciones, realidad virtual, realidades mixtas. Metodologia para la
elaboracion de un ensayo. La idea y la argumentacion. Criterios formales a considerar en la
teorizacion y escritura académica.

e Tecnologia de Diseiio Multimedial Il (240635)

Objetivos de aprendizaje:

» Indagar en los conocimientos de programacion y sus diferentes tipologias.

» |dentificar las particularidades y diferencias de los diferentes tipos de documentos.
» Conocer acerca de la programacion y la relacion cliente/servidor en la web.

Contenidos minimos:

Conceptos basicos de programacion. Algoritmos. Estructuras secuenciales, alternativas,
repetitivas. Tipos de datos. Operadores. Identificadores. Constantes. Variables. Técnicas
algoritmicas para la solucién de problemas. HTML. Tipos de documentos. Elementos, disefio e
interactividad. Introduccién a la programacion cliente/servidor en el Web. JavaScript. Funciones.
Objetos y métodos. Arrays. Eventos. Procesar y comprobar formularios. Animacién e
interactividad. Introduccién a la Programacion Orientada a Objetos (OOP) para Plataformas
Méviles (wireless). Introduccién a la Programacion Orientada a Objetos. Lenguaje de POO.
Diferencias entre la Programacién Procedural y la Programacién Orientada a Objetos. Conceptos
fundamentales: las clases, los objetos, los mensajes y los métodos. Concepto de encapsulado,
herencia, composicién, sobrecarga y polimorfismo. Caracteristicas del lenguaje de POO.
Creacion de contenido multimedia para plataformas méviles lideres del mercado.

e Sistemas de Representacion para Diseiio Multimedial Il (240636)

Objetivos de aprendizaje:

» Recordar los fundamentos del dibujo artistico, técnico y su relacion con la visualizacion en el
contexto del disefio digital, aprendiendo de manera autbnoma nuevos conocimientos,
técnicas, herramientas y lenguajes en el desarrollo de los procesos de disefio.

» Comprender el mundo objetual y el mundo humano para su 6ptima representacion.

» Adquirir habilidad y destreza en diferentes técnicas para la creaciéon de obras de arte y
productos visuales y culturales.

Contenidos minimos:

Aplicacion de la representacion integral a objetos geométricos simples y a objetos reales. El
dibujo técnico. Normalizacion. Sistema diédrico. Perspectiva isométrica. Perspectiva caballera.
Perspectiva conica. La luz como moduladora del volumen. Direccion de la luz y proyeccion de
sombras. El claroscuro. Escala de grises. La intensidad del trazo. El dibujo en los medios
digitales. De lo analdgico a lo digital. La tableta grafica. Tipos de dibujos segun su tematica. Los
grandes: bodegon, retrato, desnudo, paisaje y escena de género. Aplicacion de la representacion
integral a temas de la vida social y urbana. Documentacion necesaria y presentacion. Formas
artificiales. Formas naturales. El ser humano.
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e Semidtica Aplicada al Disenio Il (240037)

Objetivos de aprendizaje:

» Reconocer a los objetos de disefio como emergentes culturales y, por lo tanto, portadores de
un discurso y analizar las caracteristicas formales que permiten identificar los diferentes
discursos.

» Investigar, observar y analizar las producciones de disefio considerandolos como testimonio
de un contexto/tiempo.

» |dentificar y redefinir los valores estéticos e ideoldgicos que transforman a los productos de
disefio en un testimonio social, capaz de describir las caracteristicas econdémicas y culturales
de una época.

Contenidos minimos:

Teoria y analisis de los mensajes. Concepto de discurso. Semiosis social. Instancias de
produccion y reconocimiento. Teoria de la discursividad. Recursos al servicio de la significacion.
Estudios de los discursos implicitos en un objeto de disefio. Concepto de discurso predominante.
Posproduccion. Reutilizacion de aspectos formales/culturales, re-contextualizacidn. Retérica y
disefio. Elementos de la semidtica aplicada al disefio. Cdédigo y género. Materialidad e
inmaterialidad.

e Asignatura Electiva Disefio Multimedial (240600)
Ver detalle en apartado especifico

Ciclo de Formacion Profesional

Afio 4 — Cuatrimestre 1

o Taller de Disefio Multimedial Ill (240640)

Objetivos de aprendizaje:

» Formar a un profesional capacitado para interpretar, resolver e innovar, como participe
calificado, en el ambito de la produccion de signos e interfaces de la comunicacién
multimediatica.

» Elaborar producciones concretas que resuelvan desde la multimedia, problematicas técnicas,
comunicacionales y estéticas.

» Investigar sobre la utilizacién de las herramientas digitales en funcion de un lenguaje propio,
desarrollando destrezas perceptivas y operativas, conceptualizacion e ideacion y capacidad
de juicio y critica en lo estético, comunicacional y técnico.

Contenidos minimos:

Signos. Interfaz con el usuario. Identidad. Identidad en los productos multimediales. Concepto de
sistematicidad. Niveles y planos de sistematicidad. Concepto de transferencia de informacion.
Diferentes modos de organizacion y compensaciones o interrelaciones entre estos tres
conceptos en funcion de los diversos productos. El contexto como condicionante. Elaboracion de
producciones concretas. Herramientas digitales en funcién de un lenguaje.
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e Tecnologia de Disefio Multimedial Il (240641)

Objetivos de aprendizaje:

» Adquirir herramientas para el trabajo con las distintas bases de datos.

» Conocer los paradigmas existentes en torno a las variadas bases de datos.

» Comprender el lenguaje multimedial para generar contenido y relacionarlo con las distintas
bases de datos.

Contenidos minimos:

Bases de datos, paradigmas de bases de datos. Elementos estructurales, bases de datos
relacionales. indices, claves primarias, relaciones. Criterios de disefio de bases de datos.
Normalizacion. Acceso a bases de datos desde Internet para la construccion de sitios dinamicos.
Construccidn de sitios de carga y consulta de bases de datos. Lenguajes para la generacion de
contenidos multimedia y su conexion a motores de bases de datos.

o Disefo Estratégico, Innovacion y Emprendimiento | (240042)

Objetivos de aprendizaje:

» Introducir nociones sobre conocimiento y planificacion estratégica adaptada a diferentes
tipos de empresas y unidades de negocio.

» Incorporar herramientas que determinen la accion adecuada en los procesos de analisis
estratégico.

» Implementar herramientas que faciliten la proyeccion de propuestas estratégicas en diversas
unidades productivas.

Contenidos minimos:

Herramientas del disefio estratégico. Introduccién al mundo de negocios: vision de negocios.
Entorno y estrategia. Cadenas de valor. Proceso de planeamiento y ejecucion estratégica.
Design Thinking. La innovacion como elemento del plan estratégico. Transformacion y propuesta
de valor en unidades productivas.

e Ciencia, Tecnologia y Proyecto de Pais (240043)

Objetivos de aprendizaje:

» Generar una reflexion critica sobre las perspectivas universalistas en materia de politicas de
Ciencia, Tecnologia e Innovacion (CTI) para paises de la regidn, considerando los procesos
de emulacion de estas politicas en paises desarrollados.

» Promover un analisis contextualizado, fundado en la perspectiva histérica, de las dinamicas
politicas, institucionales y organizacionales del sector de CTl local entre el fin de la Segunda
Guerra Mundial y el presente.

» Brindar herramientas para abordar el marco normativo del complejo de CTI nacional, asi
como las principales funciones de los organismos responsables de planificar, promover y
ejecutar actividades de investigacion, desarrollo e innovacion (en adelante [+D+i).

Contenidos minimos:

La transformacion estructural de las ciencias durante el siglo XX. El desarrollo cientifico-
tecnolégico en clave de los modelos de acumulacién. Planificacion econdmica y politica
cientifica-tecnolégica en la Argentina durante el Peronismo. Estructura productiva desequilibrada.
La variable tecnoldgica en los procesos de industrializacion tardia en Latinoamérica. La Escuela
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Latinoamericana de Pensamiento en Ciencia, Tecnologia y Desarrollo. Dictadura civico militar,
apertura del ciclo neoliberal. Desindustrializacion y reestructuracion regresiva. El complejo
cientifico y tecnolégico en el marco del retorno de la democracia. Marco normativo y
reorganizacion de las instituciones. El impacto del neoliberalismo en los sectores estratégicos y
en las politicas de CTI. Politicas de CTl en contexto de reindustrializacion, desarrollo inclusivo y
ampliacién de derechos (2003-2015). La creacion del MINCYT, las razones de su jerarquizacion
y posterior retroceso. Breve retorno de la matriz neoliberal. La actualidad del SNCTI, los desafios
de articular y responder a las demandas sociales y productivas.

e Asignatura Electiva Disefio Multimedial/Asignatura Electiva Area Disefio
(240601/24000)

Ver detalle en apartado especifico
Afio 4 - Cuatrimestre 2
e Taller de Disefio Multimedial IV (240644)

Objetivos de aprendizaje:

» Comprender las distintas tipologias de productos multimediales, indagar y caracterizarlos.

» Aprender la tecnologia como herramienta de simbolizacidn, significacion y produccion del
proyecto audiovisual.

» Proveer marcos tedricos para fundamentar los proyectos de disefio.

Contenidos minimos:

Tipologias de productos multimedia. Distintos tipos de interfaces. Puestos interactivos de
informacién. Aplicaciones online/ offline, hipertextos e hipermedios. Sistemas de informacién de
multiple entrada.

e Tecnologia de Disefio Multimedial IV (240645)

Objetivos de aprendizaje:

» Comprender el lenguaje de la programacion en relacion al sonido y el video.

» Entender las cualidades y diferencias de las interfaces fisicas de entrada y salida.
» Comprensidn del espacio y sus correspondientes tipos de capturas.

» Brindar conocimientos acerca de la animacion 3D.

Contenidos minimos:

Control de sonido y video en tiempo real: lenguajes de programacion para el control de sonido y
video en tiempo real. Introduccion a las nuevas interfaces fisicas para interactividad: tipos de
interfaces fisicas de entrada y salida. Captura de movimiento, capturas dpticas de video, captura
por substraccion, obtencion de parametros del movimiento. Localizacién en el espacio, y
captacion por regiones. Realidad Aumentada. Software para generacién de realidad aumentada.
Software de animacion 3D en tiempo real.

e Diseno Estratégico, Innovacion y Emprendimiento Il (240046)

Objetivos de aprendizaje:
» Conocer y promulgar enfoques vinculados a procesos y gestion de acciones estratégicas
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vinculadas a la innovacion productiva.

» Estudiar las distintas herramientas de gestion estratégica de las en diversas unidades
productivas.

» Incorporar nociones sobre emprendedurismo, planeamiento y gestion.

Contenidos minimos:

Proceso de planeamiento y ejecucion estratégica. Design Thinking. La innovacion como
elemento del plan estratégico. Transformacion y propuesta de valor en unidades productivas.
Mapa del proceso. Prioridades y acciones clave. Vision estratégica, vision de conjunto y atencion
al detalle. Soporte y seguimiento. Marketing Estratégico, conceptos fundamentales.

e Innovacion y Desarrollo Industrial (240047)

Objetivos de aprendizaje:

» Incorporar los principales conceptos y definiciones vinculadas a la gestion de la tecnologia y
la innovacion.

» Analizar casos emblematicos de industrias nacionales que desarrollaron estrategias
intensivas en conocimiento.

» Identificar instrumentos, herramientas y saberes relacionados a la planificacion y ejecucion
de proyectos tecnoldgicos.

Contenidos minimos:

Nuevos enfoques sobre innovacion. La naturaleza de los procesos de innovacidn en perspectiva
latinoamericana. La tecnologia como un bien estratégico. La vinculacién tecnoldgica en la
Argentina. La actualidad del SNCTI: organismos, instrumentos de promocién y alcances de las
politicas de innovacion. Estudio de casos industriales emblematicos durante la etapa de
industrializacion por sustitucion de importaciones. La gestion del conocimiento en las empresas
nacionales. Propiedad intelectual. Herramientas de vigilancia tecnologica. Escenarios
prospectivos. Estudio de casos sobre estrategias intensivas en conocimiento implementadas en
distintas empresas argentinas. Dinamicas socio técnicas, actividades de innovacion, relaciones
problema-solucion, redes tecno econdmicas. Analisis de estudios sectoriales. La politica
industrial 4.0 en América Latina, alcances y desafios.

o Asignatura Electiva Disefio Multimedial/Asignatura Electiva Area Disefio
(240601/24000)

Ver detalle en apartado especifico

Afio 5 — Cuatrimestre 1

e Taller de proyecto de Disefio Multimedial (240650)

Objetivos de aprendizaje:

> Integrar los conocimientos proyectuales, instrumentales y teoricos, construidos por los/as
estudiantes a lo largo de la carrera de disefio multimedial.

> Promover la resolucién de problemas complejos que contengan aspectos de creatividad,
innovacion, busqueda, solidez de lenguaje, fundamentacion, reflexién, aportes académicos,
disciplinares y profesionales.

> Planificar, dirigir, evaluar y efectivizar las producciones de disefio con problematicas
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complejas.

Contenidos minimos:

Técnica de metodologia proyectual para la resolucion de problemas complejos vinculados al
disefio multimedial. Construccion del abordaje situacidn-problema, abordaje analitico, analisis de
datos y antecedentes relacionados. Matrices de posicionamiento para la construccion de
situaciones - problemas.

e Metodologia Cientifica Aplicada al Disefio (240051)

Objetivos de aprendizaje:

» Conocer de modo sistematico las herramientas preponderantes para organizar y trabajar en
el desarrollo de las investigaciones académicas y profesionales.

» Comprender los diferentes elementos de la metodologia para seleccionar los procedimientos
adecuados en pos de formular una acertada hipotesis a problematicas especificas.

» |dentificar y aplicar los diferentes métodos con el fin de fortalecer el razonamiento sistémico.

Contenidos minimos:

Tipos de conocimientos. El proceso metodoldgico y sus fases. El problema de investigacion y la
formulacion de hipotesis. Mecanismos de recoleccion de datos, clasificacion y analisis. La
experimentacion. El disefio del proyecto de investigacion. Revisidn de antecedentes y
formulacion de objetivos. Presentacién y divulgacion cientifica, formatos y ambitos.

e Formulacion, Evaluacién de Proyectos y Financiamiento (240052)

Objetivos de aprendizaje:

» Incorporar conocimientos basicos sobre metodologias de formulacién de proyectos.

» Identificar las fuentes de financiamiento y conocer las formas de evaluacién de los
organismos oferentes.

» Realizar un ejercicio practico de formulacion de un proyecto.

Contenidos minimos:

Formulacion de proyectos, marco logico y otros métodos internacionales. Proyectos de
investigacion ambientales. Financiamiento de proyectos ambientales, agencias y cooperacién
internacional. Evaluaciéon de proyectos. Diagnéstico ambiental y Linea de Base.
Emprendimientos productivos y obras de infraestructura: ciclo de Proyecto y EIA. Estudios de
Casos.

o Asignatura Electiva Disefio Multimedial/Asignatura Electiva Area Disefio
(240601/24000)

Ver detalle en apartado especifico
Afio 5 - Cuatrimestre 2
e Comunicacion del Proyecto (240053)

Objetivos de aprendizaje:
» Utilizar las habilidades comunicativas y la critica constructiva en el trabajo en equipo.
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» Manejar los lenguajes expresivos y los recursos de representacion y comunicacion.
» Comprender el comportamiento de todos los elementos involucrados en el proceso de
comunicacion.

Contenidos minimos:

Adquisicion de herramientas para presentar, tanto digitalmente como oralmente, todo el proceso
de disefio. Aplicacion de las técnicas narrativas para la presentacion de un proyecto. Definicion,
sintesis y comunicacion del proyecto de disefio, tanto hacia su comprension como su aceptacion.
Herramientas tecnoldgicas para la presentacion y la comunicacion del proyecto.

e Proyecto final de Disefio Multimedial (240654)

Objetivos de aprendizaje:

» Implementar diferentes herramientas creativas en la resolucién de problemas de disefio y
disefio multimedial.

» Utilizar la metodologia proyectual y la metodologia cientifica para la resolucién de problemas
de variada complejidad.

» Planificar, dirigir, evaluar y efectivizar las producciones de disefio de probleméticas
complejas.

Contenidos minimos:

Metodologia cientifica aplicada al disefio. Construccion de Briefing creativos adaptados a las
situaciones - problematicas complejas. Generacion de propuestas integrando los elementos en
un todo, ubicandolos de forma armonica con su contexto. Generacién de propuestas y
alternativas de disefio adaptadas al mercado regional. Materializacion de propuestas

o Legislacion y Practica Profesional (240055)

Objetivos de aprendizaje:

» Dotar a los estudiantes con herramientas legales del campo profesional.

» Introducir conceptos basicos del derecho laboral, competencias y contrataciones.

» Profundizar sobre las responsabilidades civiles, administrativas y penales del profesional del
disefio.

Contenidos minimos:

Derecho. Derecho publico y privado. Constitucion Nacional, poderes Nacional, provinciales y
municipales. Leyes, decretos y ordenanzas. Sociedades. Contratos. Ejercicio profesional.
Derechos y deberes legales de la profesion. Actividad pericial. Responsabilidad civil de las
acciones profesionales: civil, administrativa y penal. Contrataciones. Sistemas de contrataciones.
Contratos de trabajo. Legislacion laboral. Seguridad e Higiene laboral. Seguro laboral. Riesgos y
accidentes.

o Asignatura Electiva Disefio Multimedial/Asignatura Electiva Area Disefio
(240601/24000)

Ver detalle en apartado especifico
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Actividades Complementarias

¢ Requisito de Idioma Optativo (240060)

Objetivos de aprendizaje:

» Fomentar las habilidades linguisticas: comprension lectora, comprensioén auditiva,
produccion oral y produccion escrita a partir de la experiencia con distintos tipos de textos y
ejercitacion acorde.

» Formar oraciones simples y complejas, utilizando verbos modales y vocabulario propio de su
disciplina.

» Adquirir capacidad de lectura técnica del idioma.

Contenidos minimos:

Se estableceran en cada caso para las siguientes opciones de idiomas: INGLES (2400601),
PORTUGUES (240060P) y FRANCES (240060F) conforme se organice la actividad
complementaria.

Propuesta de Asignaturas Electivas

De Disefio Multimedial
e Técnicas de Maquetacion Para Estructuras Multimediales (240600A)

Objetivos de aprendizaje:

» Desarrollar una mirada estética y adquirir las herramientas necesarias para su
implementacion.

» Desarrollar un sitio web basado en el disefio multimedial que contenga grafica, video y
animaciones utilizando como base la codificacion en HTML5 y CSS3.

» Comprender el medio en el cual se realizara el desarrollo profesional.

Contenidos minimos:

Introduccion al desarrollo web. Navegadores. Editores de cddigos. Introduccion HTML. Etiquetas
semanticas. Construccion de estructuras web. Introduccion a CSS. Hojas de estilo en cascada.
Sintaxis y tipos de selectores. Aplicacién en HTML. Maquetacion HTML/CSS. Box Model y
posicionamiento. Modelo de caja y sus propiedades. Calculos y descuentos. Flotaciones y
posicionamiento CSS. Imagenes web. Conceptos de imagen digital. Obtencién. Formatos.
Ventajas y desventajas. Imagenes aptas para web. Optimizacion. Percepcion visual. Interaccion
y multimedia. FlexBox. Propiedades CSS3. Formularios. Servidores web. Contenido Multimedia.
Animacién CSS3. Responsive Design. Bootstraps.

e Técnicas para la Generacion de Texturas, lluminacién y Representacion 3D (240600B)

Objetivos de aprendizaje:

» Conocer y saber utilizar transformaciones 3D en los objetos para su correcta representacion.

» Aportar herramientas acerca de las técnicas que se utilizan para dar apariencia real a los
objetos y escenas. Revestirlos del material y textura adecuados.

» Dotar a diferentes objetos de caracteristicas especiales como transparencia, brillo, reflejo,
etc.
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Contenidos minimos:

Introduccion a texturas. Texturas superpuestas (coordenadas de mapeado). Tipos de texturas.
Filtrado de texturas. Generacion de texturas. Texturizado 3D. lluminacion, conceptos basicos.
Las luces y el render. El comportamiento de la luz. La calidad de la luz. Tipos de luces. Las
sombras. Técnicas de iluminacion basicas. Técnicas de iluminacién avanzadas. Cémo aplicar la
luz en relacion a los entornos y los componentes. Balance de contrastes. Balance de color.
lluminacion en videojuegos. lluminacion pre-renderizada versus iluminacion en tiempo real.
Representacion y funcionalidades 3D. Actualidad 3D y campos de aplicacion. Tecnologia 3D en
la red. El futuro 3D: entornos y aplicaciones.

e Instrumentos para la Planificacion y Animacién Digital (240600C)

Objetivos de aprendizaje:

» Internalizar conocimientos de planificacion pertinentes en relacion a la magnitud de los
proyectos multimediales a desarrollar.

» Adquirir nociones del trabajo en 2D y 3D para su posterior produccion, adecuados a los
diversos requerimientos.

» Comprender las necesidades de las producciones para que sea exportado correctamente a
las diferentes plataformas o programas de trabajo.

Contenidos minimos:

Representacion de la imagen bidimensional. Historia de la animacién. Storyboards. Estilos de
animacién 2D: tradicional/ stop motion/ recortables. Escala de tiempo. Disefio digital. Estilos.
Software de disefio. Resolucidn. Perfiles de color. Capas de trabajo. Papel cebolla. Entintado
digital. Efectos. Exportacién de proyectos. Sprite sheets. Disefio 3D. Softwares para el desarrollo
3D. Conceptos basicos dentro del mundo del 3D. Modelado en Low y en Hight. Mapas.
Texturizado en PBR. Diferentes estilos de modelados. Introduccién al modelado 3D. Conceptos
basicos de Zbrush y Autodesk Maya. Preparacién de un objeto para esculpir. Hard Surface.
Texto en 3D. Capas y seleccidn. Materiales. Produccion y renderizado. Concepto de pipeline.
Pipeline para la industria de videojuegos y la industria audiovisual. Retopologia. Exportar
modelos. Texturizado en modelos. Exportacion en postproduccion y render final.

e Seminario de Animacion 3D (240600D)

Objetivos de aprendizaje:

» Comprender las implicancias de la animacién y sus diferentes técnicas.

» Aplicar los medios disponibles para el desarrollo de la animacién 3D, entendiendo los
principios de proporcion en la representacion artistica animada.

» Brindar conocimientos que permitan realizar productos comunicacionales animados, bajo las
normas usadas en el mercado, que permitan a los/as estudiantes insertarse en las areas de
interés en el plano local, regional y global.

Contenidos minimos:

Definicién de animacion. Diferentes técnicas de animacion. La animacién analdgica y digital.
Definicién de modelo, imagen de sintesis y animacién. Creacion de objetos. Transformaciones.
Modificacion de geometrias. Edicion de formas 2D. Modificacidn de objetos a diferentes niveles.
Luces, conceptos de iluminacion. Camaras, conceptos de visualizacion. Materiales. Efectos de
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entorno y especiales. Representacion de una escena estatica. Informacién vectorial y pixelar.
Fundamentos de la animacién: tiempo, controladores, creacion de la animacion. Representacién
de una escena animada. Creacién de objetos 3D. Transformaciones. Modificacion de
geometrias. Edicién de formas 3D. Modificacién de objetos a diferentes niveles. Luces,
conceptos de iluminacion. Camaras, conceptos de visualizacion. Materiales. Efectos de entorno y
especiales. Representacion de una escena dinamica. Informacion vectorial y pixelar para objetos
3D. Representacion de una escena animada 3D. Animacidn de personajes e historias. Estilos de
animacion.

e Mastering y Post-Produccion de Sonido (240600E)

Objetivos de aprendizaje:

» Dar a conocer los conocimientos relacionados al lenguaje, las técnicas y las herramientas
necesarias para desempefar las tareas de postproduccion digital de video y audio que
demanda el sector.

» Adquirir capacidades técnicas para desenvolverse en el mundo del audio profesional.

» Desarrollar en los/as estudiantes la capacidad e iniciativa de trabajar en sus propias
producciones, con el fin de ir creando su huella sonora.

Contenidos minimos:

Introduccion a la postproduccién de sonido/audio. Sincronismo. Microfoneo. Grabacion.
Formatos y transferencia de audios. Cine, tele-cine y video. Edicion de sonido de
postproduccion. Edicion de efectos. Edicion de Foley. Musica en postproduccion. Herramientas
utilizadas en la postproduccion de sonido. Mezcla de pistas y audios de postproduccion.
Transmision y reproduccidn del material de postproduccidn. Masterizacion.

e Seminario de Electronica y Robética (2406001A)

Objetivos de aprendizaje:

» Ofrecer una sucinta y clara idea de los principales elementos, conceptos y procedimientos
en electrénica que facilite la apropiacion, por parte de los/as estudiantes, de los nucleos
conceptuales fundamentales de la disciplina. Lo que permitira la comprensién de algunos
principios y fenémenos involucrados en los dispositivos electrénicos.

» Dominar los fundamentos de la robética para la dptima creacion de los proyectos.

» Solucionar problemas cotidianos a través de la implementacion de sistemas electronicos.

Contenidos minimos:

La materia. El atomo. La tabla periddica. El solido. Estructura cristalina. Electrones libres. Carga
eléctrica. Conductores. Aisladores, semiconductores. Resistencia eléctrica. Energia eléctrica.
Fuentes de energia. Pilas. Baterias. Generadores. Formas de energia eléctrica. Sefiales (ruido).
Circuito eléctrico y equivalente. Ley de Ohm. Caida de tension. Circuito serie, paralelo y mixto.
Ley de Kirchoff. Nodos. Mallas. Simbologia y unidades. Semiconductores. Ley del octeto, cristal.
Inyeccion de portadores. Laguna y huecos. Polarizacion de una juntura. Aplicacion de
polarizacion (diodos). Tipos de diodos. Curvas caracteristicas. Aplicacion de diodos. Trazado de
recta de carga. Rectificador. Capacitores. Fuentes. Regulador con Zener. El transistor.
Polarizacién. Modo activo. Amplificacion. Emisor comun. Corte. Saturacion. Introduccién a la
robotica. Arduino Uno vs Arduino Nano vs Arduino Mega. Electronica Modular. Algunos
actuadores y sensores. Display 7 segmentos. Led Rgb. Sensor de inclinacion. Ultrasonido.
Buzzer. Motores de corriente continua. Caja reductora. Puente H. Baterias y autonomia. Serial.
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Bluetooth. Sensores infrarrojos. Seguidores de linea. Joystick. Servomotores. Placas y shields.
Motores paso a paso. Drivers para motores PAP.

o Taller de Realidad Virtual (2406001B)

Objetivos de aprendizaje:

» Explorar los fundamentos del desarrollo de aplicaciones de realidad virtual de uso facil para
los consumidores, asi como las soluciones empresariales.

» Obtener un panorama general de las posibilidades comunicativas innovadoras de la realidad
virtual.

» Comprender lo que resulta importante para el éxito del software de realidad virtual, ademas
de escribir programas con WebVR.

Contenidos minimos:

Sistemas de definicion y visualizacion VR. Seguimiento 3D vy dispositivos de entrada. Cémo
interactuar con el entorno VR. Cémo moverse en VR. Menus 3D y entrada de texto. Disefio de la
aplicacion VR.

e Herramientas para la Diagramacion de Exposiciones y Muestras Permanentes e
Itinerantes (240601C)

Objetivos de aprendizaje:

» Comprender las diferencias y las implicancias entre exposiciones y muestras. Diferenciacién
de las permanentes y las itinerantes.

» Internalizar las capacidades pertinentes para la organizacién y planificacién de muestras y
exposiciones.

» Adquirir nociones necesarias acerca de las medidas de seguridad.

Contenidos minimos:

Introduccion al término exposicion. Lo que define a una exposicion. Implicancias. Tipos.
Exposiciones y muestras permanentes. Duracién, movilidad. Disefio de exposiciones. Concepto.
Instalacién. Tipos de montajes de exposiciones. Que busca el montaje, finalidad. El espacio, el
recinto, el ambiente. Condiciones minimas. Aislamiento, iluminacion y color. Elementos del
montaje. La escala, la iluminacion y el recorrido. Montar y colgar: las técnicas del montaje.
Planear la distribucion. Mostrar y ocultar. Medidas de seguridad. Mantenimiento y permanencia
del montaje. Exposiciones y muestras itinerantes.

° Seminario de Arte Final (240601D)

Objetivos de aprendizaje:

» Incorporar el vocabulario técnico necesario de la edicién, la terminologia especifica, las
técnicas y los lenguajes aplicados a los procesos de disefio, preimpresion y sistemas de
impresion, soportes digitales y multimedia.

» Determinar los procedimientos a seguir para preparar de forma correcta un arte final para su
impresion.

» Poder decidir, de forma criteriosa, el soporte adecuado del proyecto en relacion al impacto
medioambiental.
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Contenidos minimos:

¢ Qué es un arte final?. El inicio del arte final. La evolucion del arte final. Herramientas basicas.
Elementos necesarios para realizar una impresion. Soporte. Materia colorante. La forma. Las
maquinas. ;,Qué es la impresion planografica? Sistemas de impresion indirecta (Offset).
Propiedades de los sistemas de impresion indirecta. Ventajas e inconvenientes. ;Qué es la
impresion en hueco?. El huecograbado. Propiedades de los sistemas de impresion en
huecograbado. Acabado. ;Qué es la impresion en relieve?. Clichés tipogréficos y clichés
flexogréaficos. Propiedades. Acabados. ;Qué es la impresion permeogréfica?. La serigrafia.
Propiedades fisicoquimicas de las pantallas de serigrafia. Ventajas e inconvenientes. ;Qué es la
impresion digital?. Ventajas e inconvenientes. ¢ Impresion offset o impresion digital?. Sistemas
de impresién digital. Soportes en papel, rigidos, textiles, entre otros. ;En qué consiste la
encuadernacion?. La encuadernacion industrial. La tradicion sigue viva. Tipos de
encuadernacion. Preparacion de artes finales. Consideraciones ambientales. El formato PDF:
Adobe Acrobat. El proceso de confirmar. Comprobacion de color, tipografia, medidas. Pensar
antes de imprimir. El impacto medioambiental. Soportes de impresion sostenibles.

Del Area de Disefio
e Técnicas de Composicion Fotografia (240000A)

Objetivos de aprendizaje:

» Aportar herramientas para conocer y preparar el equipo de trabajo.

» Profundizar en las reglas y técnicas necesarias para lograr mejores composiciones.

» Brindar herramientas que colaboren en la correcta trasmision de las cualidades y aptitudes
del objeto/servicio.

Contenidos minimos:

Relacion entre fotografia y luz. Tipos de cdmaras y accesorios. Tipos de luz. Triangulo de la luz.
Apertura. Profundidad de campo. Velocidad de obturacion y efectos. Barridos de camara y de
sujeto. Larga exposicion. Sensibilidad, efectos y ejercicios 1SO. Mediciones de luz. Distancia
focal. Lentes. Filtros. Enfoques. Configuracion de la camara: interfaz, sensor, rango dinamico y
balance de blancos, estilo de imagen, RAW vs. JPEG y modos de disparo. Composicion.
lluminacién. Fotografia y publicidad. Ajustes basicos de edicion.

o Taller de Presentacion Profesional (Expresion Oral y Escrita) (240000B)

Objetivos de aprendizaje:

» Conocer y resefiar los habitos sociales de la lectura y la escritura.

» Comprender los diferentes géneros discursivos a partir de los cuales se encara la lectura, la
escritura y la presentacion profesional.

» |dentificar las caracteristicas de la expresion académica a partir de la lectura y la escritura de
textos y de las herramientas pertinentes para una correcta presentacion profesional.

Contenidos minimos:

Breve historia de la lectura y de la escritura. La evolucion de las practicas sociales de la lectura y
la escritura. Los géneros discursivos. Género académico. El texto y el para texto. La
organizacion textual. La bibliografia. EI concepto de autor y sus derivados. Las diferentes voces
en un texto. Explicar, exponer y argumentar. Texto expositivo y explicativo. Abordaje de la
descripcion personal. Perfil personal y objetivo profesional. Elaboracién del Curriculum Vitae.
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Carta de presentacion.
e Taller de Creatividad (240000C)

Objetivos de aprendizaje:

» Generar estimulos que favorezcan el entrenamiento creativo.

» Favorecer soluciones a determinados problemas a través del entrenamiento de la
creatividad.

» Dominar técnicas de creatividad.

Contenidos minimos:

Técnicas de creatividad: uso de analogias, los seis sombreros de Edward de Bono, lluvia de
ideas (Brainstorming), mapas mentales, método 635, palabras aleatorias (problema-
palabra/imagen/ solucién)4x4x4, pensamiento metaférico y pensamiento divergente y
convergente.

e Marketing y Estrategia Comercial (240000D)

Objetivos de aprendizaje:

» Instruir acerca de las herramientas necesarias para acceder a la venta de un objeto.

» Dominar los elementos basicos para el abordaje de la difusion y promocion de un objeto.
» Incorporar nociones sobre el perfil del consumidor y sobre los espacios de venta.

Contenidos minimos:

Imagen, descripcién y demostracion del producto. Atributos del objeto. Usuario potencial.
Determinacion de costos para la venta. Promocion del producto. Redes sociales basicas.
Colaboracién en redes entre espacios productivos. Caracteristicas del mercado local y sus
espacios de comercializacion. Competencias. Canales de distribucion.

e Seminario de Incubacién de Proyectos y Emprendimientos (240000E)

Objetivos de aprendizaje:

» Brindar las herramientas necesarias para la formulacion de proyectos de emprendedurismo.
» Conocer las politicas y herramientas de promocion del emprendedurismo.

» Dominar herramientas para potenciar y asistir a los emprendimientos para su desarrollo.

Contenidos minimos:

Conocimientos bésicos para el abordaje en la formulacion de proyectos. Convocatorias de
distintos organismos. Actores y roles. Trabajo en equipo. Diferenciacion de los distintos espacios
productivos: empresas, pymes, cooperativas y emprendedores. Incubadoras: concepto y
caracterizacion.

o Taller de Innovacion Social (240000F)

Objetivos de aprendizaje:

» Generar un espacio de experimentacion que contribuya con la construccién de ecosistemas
de innovacion, captura y ensayo de ideas, dinamicas y modelos para el desarrollo de
soluciones utiles y sostenibles a problemas sociales.

» Internalizar la importancia del compromiso con el entorno para dar soluciones innovadoras a
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problemas sociales y ambientales a través de la disciplina.
» Aportar ideas/propuestas resolutivas a las principales problematicas del entorno que se
encuentren al servicio de la comunidad.

Contenidos minimos:

Concepto de innovacién e innovacién social. Conocimiento del entorno/contexto lindante al
espacio de formacion. Problema/necesidad. Actores intervinientes y sus correspondientes roles.
Cambio sistémico.

e Seminario sobre Practica Profesional e Insercion laboral (240000G)

Objetivos de aprendizaje:

» Conocer los diferentes espacios y roles posibles para el ejercicio de la actividad profesional.

» Brindar herramientas pertinentes que ayuden a la insercion de los profesionales en el campo
laboral.

» Informar acerca de los espacios productivos lindantes al espacio formativo como un primer
acercamiento a posibilidades laborales de insercion.

Contenidos minimos:

Practicas del disefio. Ejercicio profesional. Distincién de posibles campos de trabajo. Roles,
funciones, dmbitos y tareas. Saberes, capacidades y habilidades. Caracterizacion del espacio
contextual al ambito de formacién.

o Disefoy Género (240000H)

Objetivos de aprendizaje:

» Reflexionar acerca de como las proyecciones de género tienen impacto en los procesos de
disefio, en los usos y las lecturas de los objetos y el espacio sociales.

» Integrar los principales lineamientos teoricos de los estudios de género en el desarrollo de
proyectos de disefio interdisciplinares.

» Generar nuevas miradas que contribuyan a la construccion de un pensamiento proyectual
local mas inclusivo y diverso.

Contenidos minimos:

Identidad de género y diversidad. Violencias por razones de género. Produccion de artefactos vs.
Relaciones sociales. Mujeres, disefio y academia. Disefio: construccion del conocimiento. El
disefio como constructor de patrones socioculturales. Conformacion sociocultural de los
estereotipos de género. Ley de identidad de género. Perspectiva de género.

e Responsabilidad Socioambiental en Disefio (240000I)

Objetivos de aprendizaje:

> |dentificar dentro del ciclo de vida del producto los distintos factores que impactan de modo
directo e indirecto en la cuestion socio-ambiental.

» Fomentar la importancia del compromiso medioambiental, encontrandose éste contemplado
de forma indispensable en cualquier proyecto de negocio.

» Perfeccionar las practicas para la optimizacion de los recursos.
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Contenidos minimos:

Deterioro ambiental. Ciclo de vida de los productos. Utilidad. Principios de sostenibilidad
economica, social y ecoldgica. Disefio sostenible. Reciclaje. Optimizacidn de recursos. Industrias
de mayor y menor impacto ambiental. Espacios de reciclaje en relacion a la materialidad y la
region.

o Estudios Basados en la Experiencia de Usuarios (UX/UI) (240000J)

Objetivos de aprendizaje:

» Conocer conceptos tedricos y practicos dentro del area de la experiencia del usuario, como
también el desarrollo de las interacciones que forman parte del proceso.

» Analizar, disefiar y medir la experiencia de los usuarios mediante el uso de productos
propios.

» Aplicar herramientas para comprender las experiencias basadas en los usuarios.

Contenidos minimos:

Definiciones UX y CX. Usabilidad. Disciplinas UX. Principios de disefio y percepcion visual.
Modelos mentales. Disefio centrado en el usuario. Disefio de interacciones. Procesos de disefio.
Design Thinking. Modelos de interaccion. Principios del disefio de interaccion. Leyes de
interaccion. Usabilidad y reglas heuristicas. Comparacion e integracion de reglas. Técnicas de
investigacion, procesos. Testeos de usuarios. Métricas. Definicion de proto usuarios y personas.
Mapa de empatia. Documentos de disefio. Herramientas complementarias.

o Estrategias y Monitoreo de Negocios (240000K)

Objetivos de aprendizaje:

» Instruir para el planteamiento de las metas y objetivos de cara a la estrategia de negocios,
aquello que establece las practicas para regir el funcionamiento.

» Brindar herramientas para la planificacién sistémica de los procesos de la recoleccion,
analisis y utilizacion de la informacion para facilitar la toma de decisiones estratégicas.

» Implementar metodologias de investigacion y deteccion temprana de problematicas para
recomendar o desalentar la asignacion de recursos.

Contenidos minimos:

Inicio de una empresa. Metas y objetivos de corto, mediano y largo plazo. Estrategias de venta.
Canales de comercializacién. Posibles espacios de comercializacion en relacion al entorno
productivo. Seguimiento del negocio.
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