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UNIVERSIDAD NACIONAL DE MORENO .
PROGRAMA ASIGNATURA: TALLER DE DISENO MULTIMEDIAL 11 (240634)

Carrera: DISENO MULTIMEDIAL (Plan de estudios aprobado por Resolucion UNM-
CS N°955/22 y su modificatoria UNM-R N° 51/23)*

Area: Précticas de Disefio

Trayecto Curricular: Ciclo de formacion inicial.

Periodo: 2° Cuatrimestre — Afio 3

Modalidades: Presencial o Presencial con actividades virtuales
Carga Horaria: 96 (noventa y seis) horas con un maximo de 32 (treinta y dos) horas
virtuales.

Vigencia: a partir del 2° Cuatrimestre 2025

Clases: 32 (treinta y dos)

Régimen: regularidad

Responsable de la asignatura: DI De Rose Roberto
Programa elaborado por: Esp. Rodriguez Natalia Monserrat

Fundamentacion:

La asignatura “Taller de disefio multimedial II” se establece como la continuacion
directa de los contenidos abordados en “Taller de disefio multimedial I”. Es una
asignatura de tipo taller con modalidad teorica y practica, en donde el trabajo en el taller
es fundamental.

Esta asignatura propone un abordaje interdisciplinario del disefio multimedial,
integrando la nocion de interfaz y de interactividad en lo instalativo y en el espacio.
Tiene como objetivo que las y los estudiantes exploren con software y hardware,
experimenten con visuales en vivo y distintos tipos de sensores, a fin de que les
permitan activar distintas pantallas con visuales animadas creadas en el primer
cuatrimestre.

Se propone trabajar en la instruccion del uso de tecnologias fisicas con
microcontroladores como Arduino. Las y los estudiantes aprenderan las herramientas
béasicas de electronica, hardware y software para explorar distintos tipos de sensores, y
aplicarlos en instalaciones sensoriales y proyectos que combinan imagen, sonido y
objetos fisicos. Estas técnicas facilitan la interactividad corporal y fomentan la
experimentacion en proyectos multidisciplinarios, promoviendo un enfoque
experimental en el disefio de instalaciones interactivas, entornos sensoriales y sistemas
fisicos aplicados a la comunicacion visual.

También se favorecera continuar hacia técnicas mas complejas, introduciendo la
creacion de imagenes en tiempo real y el uso de software basado en algoritmos. De esta
manera, se abre un espectro de posibilidades creativas desde la programacion, la
generacion de patrones, la transformacion y postproduccion de imagenes y videos en
vivo, como también la introduccidon a la exploracion de tecnologias interactivas. El
acercamiento a herramientas facilita la creacion de iméagenes mediante de la
programacion, y permite una comprensién mas profunda de cémo se estructuran y
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procesan los entornos visuales dinamicos.

El espacio de taller, el analisis y el trabajo en equipo tiene como objetivo que las y los
estudiantes experimenten con interfaces sensoriales y desarrollen habilidades técnicas y
creativas necesarias para el disefio multimedial. Con actividades como la creacién de
prototipos, de sensores, programacion basica, y visuales en vivo y adquieran una
comprension integral de las posibilidades expresivas y narrativas de las tecnologias en
la contemporaneidad.

En este sentido, se favorece la formacion de disefiadores/as multimediales con criterio
profesional, capaces de tomar decisiones fundamentadas sobre qué y como usar la
tecnologia en pos de la interactividad corporal.

Objetivos Generales:

» Brindar informacién acerca de los diversos espacios que desarrollan produccion
multimedial.

» ldentificar los diferentes campos emergentes con disciplinas como el arte, la
ciencia y la tecnologia.

» Incorporar los conocimientos pertinentes que intervienen en la elaboracion de un
ensayo.

Contenidos minimos:

Panorama de los centros de produccion multimedia a nivel local e internacional.
Convergencia tecnoldgica 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, robdtica, 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.

Programa:

Unidad I: Sistemas fisicos para instalaciones sensoriales

Introduccion a microcontroladores Arduino funcionamiento béasico. Partes principales,
entradas y salidas, instalacion. Led, sensores y motores. Construccion de Piezo
eléctrico. MIDI: Conectividad: Protocolo MIDI, mensajes MIDI. Estructura de un
sketch y programacién basica en Arduino. Sistemas fisicos e interactividad corporal.
Introduccion a la instalacion interactiva en entornos sensoriales.

Unidad 2: Técnicas de creacion de iméagenes en tiempo real

Introduccion a la imagen algoritmica: Creacion de imagenes mediante patrones, bucles
y matrices. Procesamiento en tiempo real. Transformacion y efectos en imagenes y
videos. Software para proyecciones audiovisuales en vivo. Creacion de espacios para la
visualizacion en tiempo real. Exploracion de dispositivos que integran la experiencia
visual, auditiva y tactil.
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Objetivos de aprendizaje:

e Capacitarse en el dominio de las tecnologias necesarias para la produccion de
arte multimedia en el campo escénico y las instalaciones interactivas.

e Comprender y aplicar conceptos interdisciplinarios en el disefio multimedial.

e Desarrollar habilidades técnicas y creativas en el uso de software y hardware,
experimentando con tecnologias visuales en vivo y sensores en sus proyectos.

e Incorporar técnicas avanzadas de creacion de imégenes en tiempo real mediante
programacion, generando patrones y transformando iméagenes y videos en vivo,
ampliando asi el espectro de posibilidades creativas.

e Adquirir competencias técnicas en el uso de microcontroladores y sensores.

e Disefiar e implementar instalaciones multimediales interactivas.

Objetivos pedagogicos:

e Promover la adquisicién de conocimientos en tecnologias para el control de
sonido y video en tiempo-real.

e Facilitar la incorporacién de saberes vinculados a la captura éptica de posicion y
movimiento.

e Acompafiar el desarrollo de un proyecto practico que integre las tecnologias y
conocimientos abordados en la cursada.

e Fomentar la adquisicion de competencias basicas en programacion, electrénica y
disefio multimedia, que permita a los/as estudiantes crear una instalacion
interactiva que refleje creatividad y comprension técnica.

e Guiar la realizacién de exposiciones orales y la elaboracion de prototipos de los
proyectos, promoviendo instancias de retroalimentacién constructiva y
aprendizaje reflexivo.

e Generar un ambiente de trabajo colaborativo, donde se pueda intercambiar ideas
y experiencias.

Metodologia de trabajo:

Se adoptara una metodologia de taller activo para el desarrollo de la materia durante el
cuatrimestre. Se realizaran trabajos practicos, que favorezca las etapas correspondientes
de investigacion y analisis, desarrollo de producto y produccion de presentacion final.
En su modalidad virtual, la asignatura trabajara en el aula virtual de la plataforma de la
UNM, donde, de manera sincronica o asincrénica, se presentaran conceptos tedricos,
como videos, textos de lectura y clases teoricas al inicio de cada propuesta de trabajo.
Los encuentros presenciales incluirdn presentaciones de avances de los trabajos
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practicos, correcciones proyectuales individualizadas, charlas tedricas que ordenen el
proceso metodoldgico y produccion proyectual en el aula.

En el marco de la modalidad pedagdgica de taller, se fomentara el trabajo individual,
grupal y colectivo, promoviendo la construccion de una comunidad proyectual y
creativa entre las/os estudiantes. Como también, se trabajard en la construccion de
habilidades criticas para fortalecer la autonomia proyectual, apoyando la participacion
activa tanto de estudiantes como de docentes.

Evaluacion y aprobacion

Criterios de evaluacion

La evaluacion se realizara por medio de ejercitacion en clase, la entrega y aprobacion de
trabajos practicos y la aprobacion de un examen tedrico sobre los temas tratados en la
materia.

Se valorara no solo las producciones finales, sino también el proceso de cada estudiante,
dando importancia a la participacion en las clases, el trabajo colectivo, el respeto y
convivencia con la comunidad educativa.

Por promocion directa:
Para aprobar la asignatura, el/la alumno/a debera cumplir con los siguientes requisitos:

a) Asistencia al 75% de las clases practicas presenciales.

b) Aprobacion del 100% de los trabajos practicos y la entrega final con una
calificacion de 4 o superior.



