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1. FUNDAMENTACION

El conocimiento y practica proyectual proveen al futuro autor y/o productor audiovisual de
herramientas especificas tanto de investigacion como de disefio y evaluacion 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, es pertinente en los Ultimos tramos de su
carrera, especificamente en una de las ultimas asignaturas del eje produccién determinado en el
plan de estudios de la Lic. en Medios Audiovisuales.

El audiovisual contemporaneo, que excede los formatos tradicionales de distribucion y consumo,
frecuentemente, excede también la pantalla (escencialmente bidimensional) 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 précticas 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 y sistemas
multimediales interactivos, incluyendo el espacio transitable y la proyeccion.

- Comprender los conceptos de accesibilidad y usabilidad y todas implicancias derivadas de
producir contenidos para formatos interactivos digitales.

- Conocer metodologias de evaluacién de experiencias y resultados en contextos interactivos.

b) OBJETIVOS ESPECIFICOS

- Ejercitar la produccion de piezas multimediales, utilizando herramientas como la maquetacion
HTML y sistemas de gestion de contenidos (CMS).

- Disefiar un sistema multiformato de piezas multimediales con un objetivo de interés social para
una audiencia identificada y planificar su aplicacion en el tiempo, asi como los metodos a utilizar
para su evaluacion y reconfiguracion.

- Experimentar herramientas y técnicas de videomapping y mezcla de video en tiempo real
orientadas a la realizacion de instalaciones multimedia.

- Reconocer y utilizar elementos de disefio grafico (tipografia, sistema de grillas, construccion de
paletas y/o armonias de color entre otros).

- Trabajar con diferentes materias expresivas combinadas, incorporando buenas practicas en
relacion a la experiencia de usuario.

- Observar y reflexionar sobre las condiciones de usabilidad y accesibilidad en piezas digitales
interactivas.

3. CONDICIONES DE REGULARIDAD Y APROBACION DE LA ASIGNATURA

Para obtener la regularizacién de la cursada, el alumno deberéa presentar y aprobar la totalidad de
los trabajos practicos propuestos con una evaluacion minima de 4 y completar las actividades de
integracion y verificacion cargadas en la plataforma Moodle relacionadas a los contenidos teoricos
asincronicos.

Para promocionar la asignatura, los trabajos practicos (dos trabajos grupales y uno individual)
deberan haber obtenido una calificacion promedio de 7.

El trabajo practico individual tendra una instancia de recuperacion con fecha a definir dentro del
cronograma de clases.

Los trabajos practicos grupales preveen multiples entregas parciales previas como instancias de
seguimiento, recuperacion y mejora, y una Unica entrega final para su evaluacion/calificacion
definitiva.

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

4. CONTENIDOS DE LA ASIGNATURA

1. Introduccion al pensamiento y practica proyectual (Metodo proyectual de Munari, Design
Thinking por Hasso Plattner y Disefio centrado en el Usuario por Jorge Frascara).

1.1 Relevamiento e identificacion de necesidades / Investigacion para la interaccion

1.2 Delimitacion de usuarios y objetivos

1.3 Estudio de casos y antecedentes

1.4 Investigacion visual

1.5 Herramientas de pensamiento y comunicacion (wireframes, mapas de flujo, mapas de
contenido, storyboard y animatica)

1.6 Prototipado y método iterativo

2. El espacio multimedia
2.1 Multipantalla y formatos inmersivos



2.2 Fuera de la pantalla: proyeccion, videomapping y realidad aumentada
2.3 Responsividad y contenido liquido

2.4 Telepresencia y teleaccion

3. El rol del usuario

3.1 Participacién y colaboracion

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

3.3 Ludificacion de contenidos
3.4 Apropiaciéon y “hackeo”

3.5 Estrategias de distribucién/diseminacion

3.6 Usabilidad y accesibilidad

4. Disefio y produccion de un sistema multimedia
4.1 Organizacion de la informacion

4.2 Sistemas visuales

4.3 Interfaces y sistemas de navegacion entre contenidos

4.3.a Interfaces virtuales y fisicas

4.3.b Interfaces intuitivas y/o aprendibles
4.4 Lenguajes y herramientas de integracion y desarrollo online y offline
4.4 a Trabajo con plantillas dinamicas y BBDD

4.5 Nociones de tipografia digital

5. Evaluacion y seguimiento de proyectos interactivos

5.1 Test de usuarios

5.3 Herramientas de planificacion y seguimiento

5. RECURSOS NECESARIOS

Proyector

Parlantes

Pc

Laboratorio Informatica
- Conectividad

6. PROGRAMACION SEMANAL

Semana Unidad / Médulo

Descripcion

Bibliografia

1 Introduccién al

Introduccién al pensamiento y la metodologia del disefio
asociado a la produccion de piezas multimediales.

1 pensamiento y practica . P L Bruno Munatri;
Concepto de relevamiento, empatia, funcion, proyecto,
proyectual ;
prototipo y puesta a prueba.
5 2. El espacio multimedia El espacio significado. E_spaC|o_V|rtuaI y espacio fisico. Ana g:laud|a
Multipantalla y formatos inmersivos. Garcia,

1 Introduccién al

Herramientas de pensamiento y comunicacion:

usuario.

3 pensamiento y practica Herramientas de relevamiento, disefio y prototipado Jamie Steane;
proyectual

4 2. El espacio multimedia | Telepresencia y teleaccion. Lev Manovich,

5 3. El rol del usuario Disefio y narrativa. Participacion y colaboracion. Viaje del Ellen Lupton,




4. Disefio y produccion

6 . ) ._ | Organizacion de la informacion. Sistemas visuales
de un sistema multimedia
. Elrol del rio/ 4. . .
3. o del usua 10 / Usabilidad y accesibilidad / Interfaces y sistemas de Yusef Hassan
7 Disefio y produccién de L .
: : . navegacion entre contenidos Montero,
un sistema multimedia
8 4. D'Ser.]O y producqon ._ | Evaluacién heuristica de usabilidad
de un sistema multimedia
9 4. Disefio y produccién Lenguajes y herramientas de integracion y desarrollo
de un sistema multimedia | online y offline. Nociones de tipografia digital
10 4. Disefio y produccion Creacion y utilizacion de grillas. Paletas y armonias de
de un sistema multimedia | color.
11 4. Disefio y produccion Sistemas de gestidn de contenidos (CMS). Implementacién
de un sistema multimedia |y personalizacion de plantillas. Instalacion en servidor local.
12 3. El ol del usuario Ludificacion de contenidos. Apropiacion y “hackeo”.

Estrategias de distribucién/diseminacion

5. Evaluacion y
13 seguimiento de

. . seguimiento.
proyectos interactivos

Test de usuarios. Herramientas de planificaciéon y

5. Evaluacion y
14 seguimiento de
proyectos interactivos

Revision general de proyectos.

15 Trabajos finales

Presentacion, tutoria y evaluacién

16 Trabajos finales

Presentacion y evaluacion
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disefio interactivo
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2015 | Experiencia de usuario riencia_de_Usuario.p
Montero, Yusef df




Judith Aston, I-docs. The evolving

Sandra . 2017 | practices of interactive User experience vs Nueva York | Wallflower
Gaudenziy author experience
documentary
Mandy Rose
Llupton, Ellen 2017 El disefio como Nueva York | Cooper Hewitt

storytelling

Cbémo nacen los
objetos. Apuntes para

Munaro, Bruno 1983 :
una metodologia

Barcelona Gustavo Gilli

proyectual
Frascara, Jorge | 2018 | Ensefiando Disefio Infinito
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