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1. FUNDAMENTACION

La comunicacién encuentra otro medio de expresién a través de las tecnologias digitales. A su vez,
estas tecnologias plantean un estilo de vida que se mantiene en constante transformacion, entre otros
cambios con la creacidon de nuevos puestos laborales y el desarrollo de industrias vinculadas a lo
digital de caracter global. Las tecnologias digitales impulsan nuevos medios interactivos y
multidireccionales, que a través de diferentes aplicaciones optimizan la comunicacion e informacion
hacia los publicos especificos. Este publico pasa a cumplir un rol activo donde interacttia con otros
medios generando redes de intercambio de informacidn con otros sujetos, es decir se convierte en
usuario. De este modo, en los ultimos 20 afos instituciones, empresas, gobiernos, escuelas
comenzaron a implementar herramientas tecnolégicas que impactan entre otras cosas, en los
procesos de construccién de conocimiento y el aprendizaje de los sujetos.

Es necesario integrar la informacién disponible y optimizar la comunicaciéon aprovechando las
alternativas que ofrece Internet.

El desarrollo y uso de tecnologias digitales electronicas, junto con cambios en la vida social y el
desarrollo cultural, hacen que hoy sea posible repensar la forma en que nos comunicamos entre
nosotros y con nuestros entornos, aumentando sus capacidades y otorgandoles nuevas cualidades
de expresion e interaccion.

La convergencia de la cultura es el fendmeno resultado de la transicién hacia los nuevos medios
digitales; cuando desaparecen las fronteras fisicas, y las autopistas de la informacién se convierten
en digitales, la cultura se deslocaliza y comienza la carrera global.

En un mundo en el que cualquier hecho puede ser retransmitido por la Red -independientemente de
su localizacion- la interconexién entre culturas, el intercambio y la empatia social, llegan a cotas
insospechadas antes de la consolidacién del entorno digital.

La difusion mundial de las noticias, la posibilidad de las diferentes culturas de reaccionar ante un
estimulo cultural global, los pasos hacia la fusién y la manipulacién de las diferentes maneras de
ofrecer y consumir ocio multimedia son las problematicas centrales de su investigacion.
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La convergencia del software se opone a la divergencia del hardware, los dispositivos se multiplican y
ofrecen nuevas opciones y capacidades; el contenido, pero, converge. La cultura converge y las
fronteras entre los diferentes medios se difuminan cada vez mas. (Henry Jenkins, Convergence
Culture)

La circulacion de contenidos mediaticos a través de diferentes sistemas, nos dice Jenkins, depende
de la participacién y actuacion de los consumidores. La convergencia, mas alla de un cambio en la
tecnologia implica un cambio cultural, una nueva forma de tratar la informacion. Los consumidores
tienen un mar de informacién a disposicion y la capacidad para modificarla, distribuirla o hacerla suya.
Esta participacion del usuario, esta cultura participativa de la que nos habla el autor, contrasta con el
espectador pasivo de los medios analdgicos, que consumia pero no creaba, dando paso a una nueva
dimension interactiva en la creacion y difusiéon del conocimiento.

2. OBJETIVOS

OBJETIVOS GENERALES:
Este espacio propone

e Proporcionar conocimientos tedricos sobre medios interactivos, incluyendo conceptos clave,

tendencias actuales y el impacto de la interactividad en la comunicacion y la tecnologia.

e Brindar habilidades practicas en el uso de herramientas y tecnologias especificas asociadas
con medios interactivos. Esto puede incluir la creacion y edicién de contenido multimedia, el
uso de plataformas interactivas y el desarrollo de experiencias digitales.

Estimular la creatividad al explorar nuevas formas de expresion digital e interactiva.

Facilitar la colaboracion al trabajar en proyectos conjuntos que involucren medios interactivos.

Fomentar el intercambio de ideas, la retroalimentacion y la co-creacion de contenido digital.

Colaborar en la comprensiéon de como los medios interactivos pueden aplicarse en diversos

contextos, como la educacion, el marketing, el arte digital, la comunicacion empresarial, entre

otros.

e Guiar y acompafiar en la creacién de proyectos practicos que integren los conceptos y
habilidades aprendidos durante la cursada. Pudiendo ser estos individuales o grupales.

e Proporcionar tanto conocimientos tedricos como habilidades practicas, al tiempo que fomenta
la creatividad, la colaboracion y la reflexidon critica sobre el impacto de estos medios en la
sociedad contemporanea.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

e Asimilar los conceptos basicos de la tecnologia multimedia, desde las perspectivas de
desarrollo, creacion, edicion, codificacion y comunicacion.

e Conocer las técnicas principales de tratamiento de los diferentes elementos que forman parte
de una aplicacion multimedia.

e Conocer y manejar el software necesario para viabilizar la produccidon de proyectos
multimedia.

e Cubrir los aspectos fundamentales, tanto a un nivel teérico como practico, del desarrollo de
un proyecto multimedia.
Resolver problemas propios y actuales relacionados con el area de la tecnologia multimedia.
Investigar sobre el uso de Ilas tecnologias relacionadas con las necesidades
comunicacionales y expresivas en la produccion multimedial.

3. CONTENIDOS - BIBLIOGRAFIA

- Los medios. Tipos de medios: continuos y discretos. Aplicaciones de la multimedia.
Distribucién de productos multimedia: On-line, Off-line. Ventajas y desventajas. Plataforma
multimedia.

- Conceptos sobre hipertexto. Interactividad. Proyecto multimedia. El guién multimedia.
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- Errores de disefio. Animaciones y transiciones. Plantillas. Insertar hipervinculos. Interactividad
en soporte fisico.

- Internet. Servicios de Internet: World Wide Web. Correo electronico. IRC. Listas de correo.
Foros de discusion. FTP. Herramientas Colaborativas: Blogs y Wikis, la Web 2.0, 3.0y 4.0

- Disefio y Desarrollo de Sitios Web: uso de software. Configuracién de un sitio web. Creacién
y edicion de paginas web. Inserciéon y edicion de textos e imagenes. Publicar un sitio en
Internet. Arquitectura y lenguajes de la web. Escribir pequefias paginas web desde cero con
HTML + CSS + JS + PHP + SQL. El gestor de contenidos wordpress, instalacion,
configuracién. Modificacion de templates. Crear una web de comercio electrénico.

4. EVALUACION — ACREDITACION (CONDICIONES DE ALUMNO REGULAR Y LIBRE)

- Condiciones de aprobacion del alumno regular
* Asistencia a clases 70% (Salvo excepciones establecidas en el RAM que sera del 60%)
* Trabajos Practicos aprobados 100%
* Instancia de evaluacion parcial aprobado con 4 o mas.
* Instancia de evaluacion recuperatorio aprobado con 4 o0 mas.
- Condiciones para promocion directa
* Asistencia a clases 80% (Salvo excepciones establecidas en el RAM que sera del 70%)
* Trabajos Practicos aprobados 100%
* Instancia de evaluacién parcial aprobado con 7 o mas.
* Instancia de evaluacién recuperatorio aprobado con 7 o mas.
- Condiciones para Alumnos libres:

* Realizar un trabajo practico que debera estar aprobado 15 dias antes de la mesa de examen.



