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1. FUNDAMENTACION

Si bien la Lic. en Medios Audiovisuales no esta orientada hacia el disefio de Imagen y sonido, el
conocimiento y practica proyectual proveen al futuro autor y/o productor audiovisual de
herramientas especificas para afrontar el desarrollo de formatos innovadores y alcanzar
audiencias especificas.

Por otro lado, estos nuevos formatos, incluyen de forma cada vez mas frecuente, diversos niveles
de interaccion, y transmedialidad. Brindar a los estudiantes oportunidades de trabajar con estas
materias y reflexionar sobre los desafios que plantean, parece especialmente pertinente en los
altimos tramos de su carrera.

Por otro lado, el audiovisual contemporaneo que excede los formatos tradicionales de distribucién
y consumo, frecuentemente, excede también la pantalla como contenedor, derramandose en el
espacio que es asi "aumentado” por la informacion audiovisual y/o interactiva. La experiencia de
los usuarios al operar estos dispositivos y acceder a estos contenidos expandidos, merece tomar
contacto con un conocimiento especifico, apuntando a futuras practicas profesionales

multidisciplinarias.

2. OBJETIVOS

a) OBJETIVOS GENERALES

- Conocer la metodologia especifica del pensamiento y practica proyectual.

- Experimentar un proceso de disefio desde el relevamiento de una situacion inicial, hasta la
propuesta de intervencion y su prototipado.



- Profundizar en las particularidades del disefio y la produccién de formatos multimediales
interactivos, incluyendo el espacio transitable y la proyeccion.
- Acercarse al disefio de sistemas multimediales y multi-formato.

b) OBJETIVOS ESPECIFICOS

- Ejercitar la produccion de piezas multimediales, utilizando herramientas como la maquetacion
HTML, o el uso de herramientas de redes sociales.

- Experimentar herramientas de videomapping y Vij.

- Trabajar con diferentes materias expresivas combinadas, incorporando también el espacio en la
retorica.

- Disefar y testar un sistema multiformato de piezas multimediales con un objetivo de interés
social y con una audiencia identificada.

3. CONDICIONES DE REGULARIDAD Y APROBACION DE LA ASIGNATURA

Para obtener la regularizacion de la cursada, el alumno debera presentar y aprobar la totalidad de
los trabajos practicos propuestos y su documentacion tedrica correspondiente con una evaluacién
minima de 4 y completar la asistencia a un minimo del 70% de las clases.

Para promocionar la asignatura, los trabajos practicos y su documentacion tedrica asociada,
deberan haber obtenido un promedio de 7.

Las condiciones de regularidad y de aprobacion se enmarcan en lo que dicta la resolucion 350 -
2014 Reglamento Gral. de Estudios de Pregrado y Grado en su Capitulo 3.

4. CONTENIDOS DE LA ASIGNATURA
1. Pensamiento y préactica proyectual

2. Investigacion previa

2.1 Relevamiento e identificacion de necesidades / Investigacion para la interaccion
2.2 Delimitacién de usuarios y objetivos

2.3 Estudio de casos y antecedentes

2.4 Investigacion visual

3. Proceso de disefio

3.1 El rol del usuario

3.1.a Participacion y colaboracion

3.1.b Llamados a la accién

3.1.c Ludificacion de contenidos

3.1.d Apropiacion y “hackeo”

3.1.e Estrategias de distribucién/diseminacion

3.2 Organizacion de la informacion

3.2.a El “viaje del héroe” vs “el viaje del usuario”

3.2.b Herramientas de pensamiento y comunicacion (wireframes, mapas de flujo, mapas de
contenido, storyboard y animatica)

3.2.c Disefio de prototipo y método iterativo

3.3 Definicion de la interface

3.3.a Sistemas de navegacion entre contenidos

3.3.b Interfaces virtuales y fisicas

3.3.c Operaciones de integracion de materias expresivas diversas



3.3.d Interfaces intuitivas y/o aprendibles

3.4 Imagen y color
3.4.a Tratamiento de imagenes

3.5 Tipografia digital

3.6 El espacio multimedia

3.6.a Responsividad y contenido liquido

3.6.b Multipantalla y formatos inmersivos
3.6.c Fuera de la pantalla: proyeccion y realidad aumentada

4. Maquetacién y desarrollo
4.1 Lenguajes y herramientas de integracion y desarrollo online y offline
4.2 Maquetacion

4.2.a Uso de una grilla

4.2.b Escalas y proporciones
4.2 c Trabajo con plantillas dinamicas y BBDD
4.3 Nociones de procesamiento y compresion de video y audio para su distribucién en redes.

5. Evaluacion y seguimiento de proyectos
5.1 Test de usuarios
5.2 Herramientas de planificacion y seguimiento

5. RECURSOS NECESARIOS

e Polycom

6. PROGRAMACION SEMANAL

Proyector
Parlantes
Pc

Conexion A Internet Para El Docente Y Los Estudiantes.

Semana | Unidad / M6dulo Descripcion Bibliografia
Introduccion al pensamiento y la metodologia del
1 Pensamiento y practica disefio asociado a la produccién de piezas
proyectual multimediales. Concepto de relevamiento, empatia,
funcién, proyecto, prototipo y puesta a prueba.
Metodologia: La investigacion Analisis en profundidad de las particularidades de la
5 previa en un proceso de disefio | investigacion previa para el desarrollo de un proyecto
multimedia / Investigacion para multimedia: relevamiento de necesidades, definicion
la interaccion de usuarios, referentes, investigacion visual.
3 El rol del usuario Estrategias que definen el rol del usuario en el
proyecto.
Herramientas de pensamiento y comunicacion:
4 Organizacion de la informacion 1 | wireframes, mapas de flujo, mapas de contenido,
storyboards, animaticas.
Herramientas de pensamiento y comunicacion:
5 Organizacion de la informacion 2 | wireframes, mapas de flujo, mapas de contenido,
storyboards, animaticas. Pre-entrega TP1.




Sistemas de navegacion entre contenidos y medios.

6 Definicion de interface Interfaces fisicas, virtuales y combinadas. Estudios
de caso. Entrega TP1.
Tipos de fuentes tipogréaficas, vocabulario basico.
7 Tipografia digital Particularidades del uso de la tipografia en los
formatos y dispositivos digitales. Criterios de uso.
: . . La representacién y uso del espacio en las obras
El espacio multimedia: . . b -
8 . I multimediales segun los distintos formatos,
dispositivos, escala . o =
dispositivos y objetivos.
. Exploracién de las particularidades del espacio
Multipantalla y formatos . : .
9 . . narrativo en las obras multipantalla y en diversos
inmersivos ) )
formatos inmersivos.
Fuer I ntalla: pr i6n s . .
10 uera de la pantalla: proyeccio Andlisis de las particularidades de las obras que
y realidad aumentada
. . Presentacion de los lenguajes y herramientas de
Lenguajes y herramientas de . . - )
. o . desarrollo méas habituales en los distintos tipos de
11 integracion y desarrollo online y . . : .
: obras multimediales. Examinaremos su potencial,
offline F S o
caracteristicas definitorias y limitaciones actuales.
12 Bases de datos. Introduccion. Breve introduccion. ng son, como funcionan, qué
modelos hay y para qué sirven.
Maquetacion dinamica: BBDD y P.ro]‘un_dlzacm_)n Qel concepto de/maquetacm_)n )
13 . dinamica. Criterios y metodologia para el disefio y
plantillas - . N
magquetacion de plantillas dinamicas en htmi5.
14 Trabajos finales Taller: Pre-entrega. Ultimos ajustes
15 Trabajos finales Presentacion y evaluacion.
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