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1. Encuadre teórico y Metodología de trabajo: 

Las aplicaciones multimedia se han convertido en el medio de pro-

ducción de mensajes más completo de la última década. La utiliza-

ción de diversas tecnologías, implica el conocimiento de sus alcan-

ces y del modo en que cada una de ellas se articula en la elabo-

ración de los productos específicos. 

La capacitación del alumno en este sentido contemplará la lectu-

ra y análisis de producciones que contemplen las nuevas tecno-

logías digitales y en red. Este ejercicio le permitirá acceder a las 

técnicas básicas de elaboración de criterios de análisis de produc-

ciones multimedia a la vez que le otorgará los elementos básicos 

para contextualizar esta nueva tecnología dentro del marco de las 
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Ciencias de la Comunicación. 

Técnicamente se trabajará en función de introducir al futuro profe-

sional en el campo de las nuevas tecnologías (on line y off line), 

con los elementos indispensables para analizar y comprender los 

diferentes formatos, bajo condiciones reales de trabajo, tecnología y 

tiempo. 

 

2. Objetivos: 
2.1. Objetivos Generales: 

• Desarrollar capacidades para  integrar, transferir y aplicar con-

ceptos 

teóricos. 

• Lograr que el alumno sea capaz de aplicar estrategias técnico- ope-

rativas, 

a la resolución de problemas acordes a los requerimientos específi-

cos del 

lenguaje multimedia y de las nuevas tecnologías. 

• Incorporar y utilizar el léxico propio de la informática y la tecno-

logía 

específica del contexto de la disciplina. 
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• Relacionar  algunos conocimientos adquiridos en   asignaturas específicas 

de las Áreas Técnico Profesional y Teórica Metodológica al cuerpo teórico 

-técnico de la materia. 

• Deducir a través de la investigación de campo los alcances y limitaciones 

de cada producto multimedia dentro del marco de la comunicación. 

• Comprometer la participación real de los grupos de trabajo para el logro de 

una eficiente relación en el proceso de enseñanza aprendizaje. 

• Intentar mediante la transformación del conocimiento desde una 

perspectiva grupal, la valoración de la actividad en equipo. 

2.2. Objetivos Específicos: 

1. Otorgar un marco de conocimiento general acerca de las características 

principales de los nuevos medios digitales y las nuevas tecnologías. 

2. Presentar los conceptos básicos y esenciales acerca   de la utilización de 

Hardware y software necesarios para la producción y realización de 

aplicaciones. 

3. Reflexionar y conocer el alcance de las tecnologías en la constitución 

de redes informáticas, telecomunicación  y sociales en las prácticas 

culturales actuales 

4. Generar a través de actividades prácticas de lectura sobre distintas 

aplicaciones multimedia, habilidades para el análisis y estudio de las 

ventajas y limitaciones de las nuevas tecnologías.  
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3. Contenidos: 

UNIDAD UNO 

Nuevos medios. Estrategias y convergencias: La lógica digital de la cultura. La 

red: Una realidad en fragmentos. La convergencia de medios. Teorías sociales y me-

dios electrónicos digitales.  Aspectos económicos, políticos y sociales.  Algunas ins-

trumentaciones de la convergencia. La tecnología de internet y los modelos tradicio-

nales de TV. El modelo de comunicación de los nuevos medios. Convergencia 3.0 : 

de receptor a emisor, de lector a autor. Participación Ciudadana y nuevos formatos 

digitales. La producción de contenidos en el nuevo paradigma 

 
UNIDAD DOS  

 
Ciberculturas juveniles. Los usos sociales de las nuevas tecnologías: computa-

doras, programas e internet desde el punto de vista de los usuarios. Bloggers, 

webmasters y hackers: desde la comunicación personal hasta la utopía comunita-

ria. Los géneros hipertextuales como nuevas formas de comunicación, informa-

ción y entretenimiento. Los foros: micro comunidades de afinidad afectiva. Los 

Blogs. Las Redes Sociales Virtuales y su importancia en el contexto de la cultura. 

 
 

UNIDAD TRES 
 

La generación multimedia: Los usos. La tecnología disponible. La música. El 

entretenimiento. Comunicados y conectados. La televisión. El caso argentino. 

Comparación con estudios de otros países. Prácticas culturales y nuevos medios. 

Medios de comunicación tradicionales y medios digitales: complementación y ge-

neración de nuevos discursos. 

 
 
 

UNIDAD CUATRO 
 
Usabilidad y diseño multimedial: Definición. Comportamiento de los usuarios. 

Problemáticas a solucionar. Diseño Web centrado en el usuario: usabilidad y ar-

quitectura de la información. Eficacia, eficiencia, satisfacción. Proceso de diseño: 

planificación, diseño, prototipo, evaluación y mantenimiento. Diseño: modelado del 
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usuario, diseño  conceptual, estilo, diseño visual, diseño de contenidos. Evalua-

ción: métodos de test con usuarios métodos por inspección. Interacción persona – 

ordenador. Ejemplos de usabilidad en diseño web. 

 
 

UNIDAD CINCO 
 
Perfiles de usuario: Nuevos perfiles de usuario. Una aproximación al perfil de 

usuario de la Web 2.0. Cantidad de usuarios en internet. ¿Quién usa internet?. 

Los perfiles de usuarios de internet. 

 
 
 

TALLER DE PRODUCCIÓN Y REALIZACIÓN – ACTIVIDAD  PRACTICA 

 
El taller tiene por objetivo recrear las condiciones de trabajo en una productora 
multimedia, a partir de la asignación de roles específicos para la producción y rea-
lización de todas las etapas de una campaña de promoción y difusión de algún 
evento institucional concreto. En el caso específico del año 2010 se trabajará con 
la promoción de las “Jornadas de Comunicación y Arte -  Quién es Quién” organi-
zadas por CICOM y Departamento de Ciencias de la Comunicación 

 
4. Evaluación: 
 
Los alumnos regulares deberán cumplimentarlos siguientes requisitos: 
 

 Asistencia al 80% de las clases teórico prácticas. 

 Realización del 100% de los trabajos prácticos que fije la cátedra. 

 Desarrollo de una  Producción final. La nota obtenida se considerará como 
segundo examen parcial. 

 Aprobación con nota 4   (cuatro) como mínimo en el examen parcial teóri-
co. 

 Se podrá recuperar el examen parcial teórico 
 
Requisitos para la aprobación de tos trabajos prácticos: 
 

 Ser presentados en la fecha establecida. 

 La presentación será acorde a la exigencia de la cátedra. 

 Deberán expresar correctamente los conocimientos y el vocabulario de 
cada uno de los temas elaborados. 

 Se podrá recuperar los trabajos prácticos de acuerdo a la modalidad que 
fije la cátedra. 
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