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Numero: UNM-DCAYT 7/26

Ciudad de Moreno
02/03/2026

Referencia: Aprobacion Programa Asignatura TALLER DE DISENO MULTIMEDIAL III (240640)

VISTO el Expediente N® UNM-EXP: 22/2026 del Registro de la UNIVERSIDAD
NACIONAL DE MORENO, y CONSIDERANDO:

Que el REGLAMENTO GENERAL ACADEMICO, aprobado por Resolucion
UNM-R N° 37/10 y sus modificatorias, el que fuera ratificado por el Acta de la
Sesion Ordinaria N° 01/13 del CONSEJO SUPERIOR de fecha 25 de junio de 2013,
establece el procedimiento para la aprobacion de las obligaciones curriculares que
integran los Planes de Estudios de las carreras que dicta esta UNIVERSIDAD
NACIONAL.

Que conforme lo dispuesto en el citado REGLAMENTO GENERAL, se ha elevado
una propuesta de Programa de la Asignatura TALLER DE DISENO
MULTIMEDIAL III (240640), del AREA: PRACTICAS DE DISENO,
correspondiente al CICLO DE FORMACION PROFESIONAL de la Carrera
DISENO MULTIMEDIAL del DEPARTAMENTO DE CIENCIAS APLICADAS Y
TECNOLOGIA, de esta UNIVERSIDAD, aconsejando su aprobacion con vigencia a
partir del ler. cuatrimestre del Ciclo Lectivo 2026.

Que la SECRETARIA ACADEMICA de la UNIVERSIDAD ha emitido opinién
favorable, de conformidad con lo previsto en el articulo 3° de la Parte I del citado
REGLAMENTO GENERAL, por cuanto dicho Programa se ajusta a las definiciones
enunciadas en el articulo 4° de la Parte I del REGLAMENTO en cuestion, asi como
también, respecto de las demas disposiciones reglamentarias previstas en el mismo.

Que la SECRETARIA LEGAL Y TECNICA ha tomado la intervencién de su
competencia.
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Que el CONSEJO del DEPARTAMENTO DE CIENCIAS APLICADAS Y
TECNOLOGIA, en Sesiéon Ordinaria N° 01/26 de fecha 26 de febrero de 2026, tratd
y aprobd la decision propiciada, conforme lo establecido en el articulo 2° de la Parte |
del REGLAMENTO GENERAL ACADEMICO.

Por ello,

EL CONSEJO DEL DEPARTAMENTO DE CIENCIAS APLICADAS Y
TECNOLOGIA de la UNIVERSIDAD NACIONAL DE MORENO
DISPONE:

ARTICULO 1°.- Aprobar el Programa de la Asignatura TALLER DE DISENO
MULTIMEDIAL III (240640), del AREA: PRACTICAS DE DISENO,
correspondiente al CICLO DE FORMACION PROFESIONAL de la Carrera
DISENO MULTIMEDIAL del DEPARTAMENTO DE CIENCIAS APLICADAS Y
TECNOLOGIA, de esta UNIVERSIDAD, con vigencia a partir del ler. cuatrimestre
del Ciclo Lectivo 2026, el que como Anexo I forma parte integrante de la presente
Disposicion.

ARTICULO 2°.- Registrese, comuniquese, dese a la SECRETARIA ACADEMICA a
sus efectos y archivese. -

Fdo.: Arqta. Maria Liliana TARAMASSO. DIRECTORA DECANA
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Referencia: Anexo |

UNIVERSIDAD NACIONAL DE MORENO 3
PROGRAMA ASIGNATURA: TALLER DE DISENO MULTIMEDIAL III (240640)

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

Area: Pricticas de Disefio

Trayecto Curricular: Ciclo de Formacion Profesional
Periodo: 1° Cuatrimestre — Afio 4

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 1° Cuatrimestre 2026

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 III profundiza y amplia los contenidos
desarrollados en Taller de Disefio Multimedial II, articulando teoria y practica en el marco
de un espacio de taller donde la experimentacién resulta central. Su propdsito es
consolidar una comprension critica del disefio multimedial a partir de la relacion entre
signos, interfaces, interactividad y territorio, situando la produccién en un cruce entre lo
técnico, lo comunicacional y lo estético.

El enfoque de la materia propone una mirada interdisciplinaria que integra herramientas
digitales, dispositivos fisicos y metodologias de exploracion visual en tiempo real.

La Unidad 1 introduce la interfaz como sistema de mediacidn, analizando su dimensién
semidtica, sus niveles de sistematicidad y su vinculacion con la identidad visual y
funcional de los productos multimediales. La interfaz es abordada como estructura, como
lenguaje y como espacio condicionado por la experiencia del usuario, el dispositivo y el
contexto.

La Unidad 2 expande este marco hacia la creacion de imagenes generativas y procesos
visuales reactivos en tiempo real. Se trabajan principios de la imagen algoritmica, el
procesamiento dindmico de video y la articulacion entre datos, movimiento, sonido y
visualidad. La construccién de entornos visuales situados permite comprender cémo el
cuerpo, el espacio fisico y las condiciones materiales del territorio intervienen en la
percepcion y en el sentido de las experiencias multimediales contemporaneas.

A lo largo de ambos recorridos, el taller promueve la exploracién con herramientas
digitales y dispositivos interactivos, el disefio de prototipos y la construccién de interfaces
sensoriales. El trabajo colaborativo, el andlisis critico y la realizacién de producciones
concretas permiten a las y los estudiantes desarrollar competencias técnicas y creativas,
fortalecer su capacidad de resolucion de problemas y consolidar un lenguaje propio dentro
de un campo en permanente transformacion.

1 Reconocimiento oficial y validez nacional del titulo otorgado por RESOL-2024-544-APN-SE#MCH



Objetivos Generales:

» Formar a un profesional capacitado para interpretar, resolver e innovar, como
participe calificado, en el dmbito de la produccién de signos e interfaces de la
comunicacion 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,
conceptualizaciéon e ideaciéon 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 informacién. Diferentes modos de organizacién y compensaciones o
interrelaciones entre estos tres conceptos en funcion de los diversos productos. El
contexto como condicionante. Elaboraciéon de producciones concretas. Herramientas
digitales en funcion de un lenguaje.

Programa:

Unidad 1: Interfaz, signos e identidad en productos multimediales. La interfaz como
espacio de mediacion entre usuarios, sistemas e informacion. Tipologias de interfaces y
sus implicancias en la construcciéon de sentido. El signo en la interfaz: planos de
significacion, cddigos, convenciones y lectura situada. Identidad en los productos
multimediales: coherencia visual, sistematicidad y transferencia de informacién entre
elementos gréficos, narrativos y funcionales. Niveles y planos de sistematicidad:
estructura, jerarquia visual, navegabilidad y flujos de interaccién. El contexto como
condicionante (usuario, dispositivo, entorno). Usabilidad y accesibilidad: criterios para la
elaboracion de producciones concretas. Herramientas digitales orientadas al desarrollo de
interfaces como lenguaje.

Unidad 2: Técnicas de creacion de imdgenes en tiempo real. Fundamentos de imagen
generativa: patrones, loops y matrices. Procesos visuales en tiempo real. Integraciéon de
audio, movimiento y datos como variables de modulacion. Transformacion de imédgenes
y video: filtros, composicién y manipulacién en vivo. Identidad visual en sistemas
generativos. Entornos para visualizacion en tiempo real: criterios de disefio, proyeccion,
mapping y uso de superficies alternativas. Interfaces de control mediante sensores y
protocolos de comunicacion. Territorio y visualidad: cémo el espacio fisico, sus
condiciones materiales y su dindmica social influyen en la configuracién y lectura de las
imagenes en tiempo real. Experiencia visual situada: relacién entre cuerpo, entorno y
percepcion. Integracion multimedial entre imagen, sonido y gesto.

Bibliografia:

ALONSO, R. (2016): Elogio de la Low-Tech: historia y estética de las artes electrénicas
en América Latina. Luna.

BAUMAN, Z. (2002): Modernidad liquida. Ed. Fondo de Cultura Econémica, Espaiia.
GARCIA, R. (2016): Arte y robética: la tecnologia como experimentacién estética.
Casimiro.



KOZAK, C. (2012): Tecnopoéticas argentinas. Archivo blando de arte y tecnologia. Caja
Negra, Bs. As.

MUNARI, B. (2016): ;Cémo nacen los objetos?: apuntes para una metodologia
proyectual. Barcelona: Editorial GG.

MUNARI, B. (2016): Disefio y comunicacién visual: contribucién a una metodologia
didéctica. Barcelona: Editorial GG.

MUNARI, B. (2018): Artista y Disefiador. Editorial GG.

PARIKKA, J. (2025): Imagenes operativas. De la representacion visual al célculo y la
automatizacion. Caja Negra Editora, Buenos Aires, Argentina.

REBENTISCH, J. (2018): Estética de la instalacion. Buenos Aires: Caja Negra.
SCOLARI, C. (2018): Las leyes de la interfaz. Gedisa.

Objetivos de aprendizaje

e Incorporar técnicas y metodologias vinculadas a la produccién visual en tiempo
real, la imagen generativa y la manipulacién dindmica de video, integrando
herramientas digitales y dispositivos interactivos en proyectos multimediales.

e Desarrollar competencias para la creacion de instalaciones y entornos visuales
situados, explorando el mapping, la proyeccion en distintos soportes y la relacion
entre imagen, espacio y cuerpo.

e Investigar sobre la utilizacion de las herramientas digitales en funcién de un
lenguaje  propio, desarrollando destrezas perceptivas y operativas,
conceptualizacién e ideacién y capacidad de juicio y critica en lo estético,
comunicacional y técnico.

e Comprender los signos en los productos multimediales desde una perspectiva

semidtica y funcional.

Analizar la identidad como sistema: elementos, coherencias, variaciones.
Entender el concepto de sistematicidad y sus niveles.

Comprender el rol de la interfaz en la experiencia del usuario.

Asimilar los modos de transferencia de informacion en productos multimediales.
Relacionar sistematicidad, estructura y contexto de uso.

Resolver un caso prictico con herramientas digitales.

Objetivos pedagdgicos:

e Fomentar el desarrollo de habilidades creativas, técnicas y analiticas, articulando
conceptos tedricos con pricticas experimentales orientadas a la innovacién en
sistemas interactivos e interfaces multimediales.

e Desarrollar en las y los estudiantes la capacidad de seleccionar, justificar y aplicar
herramientas, procedimientos y estrategias de disefio para dar respuesta a
problematicas especificas en contextos multimediales.

e Potenciar el aprendizaje colaborativo dentro del taller, fortaleciendo la capacidad
de trabajo individual y grupal para afrontar desafios técnicos, conceptuales y
creativos propios del disefio multimedial contemporaneo.

e Formar disefiadores multimediales capaces de tomar decisiones fundamentadas
sobre el uso de tecnologias, lenguajes visuales y dispositivos interactivos, con
criterio profesional y conciencia del contexto, el territorio y la experiencia del
usuario.



Metodologia de trabajo:

Se adoptard una metodologia de taller activo para el desarrollo de la materia durante el
cuatrimestre. Se realizardn trabajos practicos, que favorezcan las etapas correspondientes
de investigacion y andlisis, desarrollo de producto y produccién de presentacion final.
En su modalidad virtual, la asignatura trabajard en el aula virtual de la plataforma de la
UNM, donde, de manera sincrénica o asincrénica, se presentardn conceptos tedricos,
como videos, textos de lectura y clases tedricas al inicio de cada propuesta de trabajo.
Los encuentros presenciales incluirdn presentaciones de avances de los trabajos practicos,
correcciones proyectuales individualizadas, charlas tedricas que ordenen el proceso
metodolégico y produccién proyectual en el aula.

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

Evaluacion y aprobacién

Criterios de evaluacion

La evaluacion se realizard 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 précticos, la entrega final y el examen
tedrico con una calificacion de 4 o superior.
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