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MODALIDAD DEL SEMINARIO OPTATIVO
Cuatrimestral - A dictarse el 2do. cuatrimestre de 2023.

SISTEMA DE PROMOCION
Directa

CARGA HORARIA SEMANAL
Cuatro (4) horas de cursada semanales obligatorias.

MODALIDAD DE LA CURSADA

Taller

Las clases estan organizadas bajo la modalidad teérico-practico.

La asignatura busca otorgar al alumno los recursos y conocimientos necesarios para traba-
jar en entornos virtuales, interviniendo desde la ideacidn y creacidn de prototipos hasta la
produccién.

A través de una serie de contenidos presentados en orden légico, se pretende establecer
una clara comprensién y conocimiento del universo digital. La aprehensién y construccién
de conocimientos se vera fortalecida con la realizacién de proyectos tematicos particulares
y generales que permitiran la integracién de los temas abordados.

En todas las unidades habra casos de estudio para analizar.

Se contempla la posibilidad de charlas con participacion de profesionales que se encuen-
tren trabajando en proyectos afines.

CRITERIOS DE EVALUACION

Esta instancia permitira mensurar el grado de compresién, conceptualizacién e instru-
mentacion alcanzado por el alumno tanto en aspectos tedricos como en la resolucién de
proyectos de comunicacion.

Se consideraran, ademas, los aportes al debate colectivo, la evolucién individual y el cum-
plimiento de los tiempos y normas de presentacion.

Los trabajos practicos podran desarrollarse de forma individual o grupal de acuerdo a los
contenidos y propuesta docente. Se prevé la realizacion de un proyecto integrador grupal.
La acreditacion del seminario se realiza con la aprobacién del 100% de los trabajos practi-
cos con una nota de 6 (seis), y el 80% de presentismo a clase.

Datos de contacto
Correo electrénico: euge_molinero@yahoo.com.ar

FUNDAMENTACION

Elavance en la tecnologia producido en los Ultimos 20 afos, y su impacto en la comunica-
cién ha transformado la forma en la que producimos, distribuimos y consumimos conte-
nidos e informacién. En este contexto, surgen nuevas narrativas, nuevas formas de contar
historias donde los «espectadores» generan nuevos puntos de entrada al relato, ya no son
actores pasivos, sino que son participes y constructores. Ejemplo de ello son las narrativas
transmedia, un modelo de produccién de contenidos que se expande a través de multiples
plataformas y medios, en donde cada relato es independiente pero integra y construye un
universo narrativo mayor.



En este contexto, scudl es el papel del Disefiador en Comunicacion Visual en la generacién y
gestion de los contenidos de procedencia digital? La respuesta a esta pregunta plantea para
los Disefiadores en Comunicacion Visual nuevos desafios, requiere aprender nuevos sabe-
res, herramientas y estrategias de medios y comunicacion.

El presente seminario busca preparar al alumno para liderar o insertarse en equipos de
disefio de experiencias digitales actuales, que muchas veces implican operar en diversos
canales o plataformas. Introducirlo en el diseiio centrado en el usuario, su aplicacién a in-
terfaces, ademas del universo de la narrativa transmedia. Que aprenda a conocer al usua-
rio y los diferentes contextos dentro del entorno digital en los que interactta y brindar asi
mejores respuesta a los problemas de disefio comunicacionales del mundo actual.

OBJETIVOS Y PROPOSITOS

- Comprender las diferentes etapas de un proyecto de disefio en soporte digital, desde el
concepto hasta la materializacion, publicacién y difusion.

- Conocer los formatos, estructuras, particularidades y patrones de disefo e interaccién de
los diferentes dispositivos.

- Conocer cdmo se construye un relato transmedia y cuales son las diferencias con la na-
rrativa tradicional. Analizar el rol y las caracteristicas del prosumidor.

- Reflexionar sobre el rol del Disefio en Comunicacidn Visual en este nuevo contexto inter-
disciplinario.

- Fomentar el trabajo colaborativo y multidisciplinario durante la cursada, a través de la
elaboracién de proyectos de disefio y comunicacion transmedia.

- Promover el pensamiento critico basado en el analisis y la fundamentacién teérica.

- Crear un espacio para el intercambio

CONTENIDOS

1.

Narrativa. Nociones de storytelling. Narracién digital, narrativa digital multimedial, cross-
media y transmedia. Herramientas para generar un relato.

El universo transmedia, elementos de composicion del relato y principios. Posibilidades y
caracteristicas. La expansion de historias.

Prosumidoresy produsuarios.

Disefo de una NT. Planificacién y desarrollo de un proyecto narrativo transmedia.

2.
Definicion de usuario.
Experiencia de usuario. Introduccién y objetivos

3.

La comunicacién, la tecnologiay el disefio

Historia de la comunicacién.

Historia de internet, web 1.0,2.0 y 3.0. Internet en Argentina

Redes sociales y plataformas, rol, ventajas y desventajas. Panorama actual de los medios
digitales. Tendencias.

4
Disefio de proyectos digitales. Proceso de Disefo. Roles en el equipo.
Arquitectura de la Informacién. El contenido y su organizacion.



Pensamiento de disefo.
Definiciones de accesibilidad y usabilidad
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