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Organización Temporal            
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Docente responsable                   Equipo docente         
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                                                         Prof. Marcos Umpiérrez (G3) 
                                                         Prof. Pablo Sedraschi  (G2) 
                                                         Prof. Héctor Regis (G2)                     
                                                         Prof. Francisco Maltos (G2) 
 

Régimen de cursado                   Régimen de asistencia y aprobación     

  
Presencial                                       85% de asistencia en cada centro de interés 
                                                        Realización del 100% de las premisas 
 

 Año de edición del programa         Créditos 

  
2015                                                     30 
 

 Conocimientos previos 

 
Aprobación del Primer Período de Estudios 
 

 Objetivos 

 
Se organiza en función de tres centros de interés: “tecnología multimedia”, “lenguaje 
multimedia” y “arte y nuevos medios”. 
Si bien todos los centros de interés conforman una unidad, podemos identificar 
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objetivos propios para cada uno de ellos. 
El abordaje del centro de interés referido a tecnología multimedia pretende acercar al 

estudiante a las tecnologías usadas en los entornos hipermediales para la generación 
de contenidos. Asimismo, visualizar las tecnologías asociadas a los medios de 
comunicación modernos y a aquellas herramientas que son de uso frecuente para 
desarrollar los proyectos. 
Se explorarán las herramientas más cercanas a la producción puramente artística y las 
vinculadas a la programación. 
En lenguaje multimedia se trabajará en el tratamiento de los lenguajes usados en el 

arte digital y electrónico, tanto aquellos que provienen de las tecnologías analógicas 
como de aquellos que se generan a partir de la irrupción de lo que hoy llamamos 
nuevos medios o nuevas tecnologías de la información. 
En arte y nuevos medios se pretenderá indagar en las tendencias artísticas actuales 
que vinculan el arte con las tecnologías y medios digitales y electrónicos. Buscando 
profundizar en la producción artística usando las herramientas propuestas por estas 
tecnologías; en una primera instancia en el plano virtual (imagen digital 2D), 
posteriormente en el volumen virtual (3D) y finalmente con las tendencias que usan la 
programación como medio expresivo, las que hacen énfasis en la interfaz como 
materia prima, muy vinculadas estas últimas con las instalaciones y performances. 
 
 

Contenidos 

 
Considerando el área  del conocimiento a que nos referimos y los objetivos que 
enumeramos anteriormente, los contenidos a desarrollar para este plan de trabajo, son 
los siguientes: 
 

 Imagen digital 

 Expresión multimedia 

 Programación 

 Sensibilización con el lenguaje 

 Computación física - HCI 

 Animación digital 2D e interacción en el espacio físico y virtual. 

 Introducción a la electrónica con fines artísticos 

 Videojuegos 

 Arte en la red 

 Conceptualización: Cibernética , interactividad , interfaz, arte en red, videojuego 
y visualización de datos 
 

Metodología 

 
Metodológicamente se trabajará sobre premisas de carácter práctico, las cuales 
actúan como disparadores de conceptos fundamentales del o los lenguajes abordados. 
Teniendo instancias de análisis colectivo en el cierre de las mismas, que promuevan 
un ejercicio de fundamentación  por parte del estudiante del trabajo realizado. 
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Evaluación 

 
La evaluación es continua, centrándonos fundamentalmente en los procesos de 
formación del estudiante. Se promueve la autoevaluación y la evaluación colectiva de  
las premisas realizadas. 
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