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Nacional de Rosario

Facultad de Arquitectura Planeamiento y Diseiio

PROGRAMA ANALITICO DE ASIGNATURA OBLIGATORIA

Carrera: LICENCIATURA EN DISENO GRAFICO

Plan de Estudios: | Resolucidon N°507/2021 C.D. y Resolucion N°© 183/22 C.S.

Nombre de la Asignatura:

LABORATORIO DE GRAFICA, SONIDO Y MOVIMIENTO

Encargado de curso:

Dra. Anahi LOVATO

Ao Académico:

2025 (vigencia s/resolucion 082/2018 CD)

Cdédigo: 03-17
Régimen de Cursado: Anual
Carga Horaria Semanal: | 4HS.
Teoria: 1H
Practica: 3HS

Programa basado en 30 semanas Utiles

Carga Horaria Total:

120HS

Dedicacién del estudiante fuera de clase: 60HS

Total de horas presupuestadas:

Créditos:

12

REGIMEN DE PROMOCION Y REGULARIZACION (de acuerdo con Res. 109/04 CD y 110/04 CD)

Concepto Promocion Regularizacion
Asistencia 75% 75%

Trabajos Practicos Entregados 100% 75%

Trabajos Practicos Aprobados 100% 75%
Evaluaciones Parciales Aprobadas No corresponde No corresponde
Otros (especificar) Trabajo final aprobado




EQUIPO DOCENTE (PT, PA, JTP y Auxiliares de Primeray Segunda)

Nombre y Apellido Grado Académico Cargo Dedicacion
Anahi LOVATO Doctora Profesora Titular Simple
Pietro PICOLOMINI Magister JTP Simple
Guadalupe MARTINEZ Licenciada JTP Simple
Juan Ignacio PERAFAN Licenciado JTP Simple
Cecilia MONETA Licenciada JTP Simple
Leticia SANTA CRUZ Licenciada JTP Simple
Julian SILEIKO Técnico Superior JTP Simple
Juan Pablo MIOZZO Técnico Superior JTP Simple
Lucas TIBALDI Arquitecto JTP Simple
Maria Sol DEPETRIS Arquitecta JTP Simple
Carlos BAROCELLI Bachiller JTP Simple
Andrés BOFFELLI Bachiller JTP Simple
Pablo BOFFELLI Bachiller JTP Simple

OBJETIVOS GENERALES

Que el estudiante logre:

e experimentar con lenguajes visuales, audiovisuales y sonoros aplicados a diversos
soportes

e aprehender técnicas narrativas y compositivas para la produccién y postproduccion de
piezas visuales, audiovisuales, sonoras e interactivas

e problematizar las formas de representacién del espacio, el tiempo, el cuerpo y el
movimiento en distintos géneros narrativos

e explorar nuevos formatos y oportunidades creativas para el disefio grafico y la
comunicacion visual

e disefar piezas de comunicacion que incorporen gramaticas, poéticas y estéticas propias de
narrativas graficas como la historieta, la fotografia, el fotomontaje y la infografia, los
medios audiovisuales, los formatos sonoros, los medios interactivos, las narrativas
espaciales, las instalaciones y las obras performativas

FUNDAMENTACION

En el actual ecosistema cultural-mediatico, la convergencia de distintos lenguajes y medios ha
generado nuevas posibilidades expresivas y narrativas para la comunicacién visual. El disefio
gréfico, tradicionalmente asociado a la produccién de piezas estaticas y bidimensionales para
soportes impresos, transita tiempos de expansion, trasladando su saber-hacer profesional hacia los
lenguajes audiovisuales, el sonido y los medios interactivos, generando nuevos campos de accion
para disefiadores y comunicadores visuales, e implicando, asimismo, nuevos desafios.

En este marco, el Laboratorio de Grafica, Sonido y Movimiento se propone como un espacio de
experimentacion, exploracion, analisis y produccion donde los estudiantes puedan desarrollar un
pensamiento critico y creativo en torno a las condiciones técnicas, gramaticas, poéticas y estéticas




de diversos lenguajes. En particular, la asignatura se orienta a la exploracion de lenguajes visuales,
audiovisuales, sonoros, espaciales e interactivos aplicados a diversos soportes, promoviendo una
aproximacion integral a la produccion de piezas comunicacionales desde su disefio narrativo,
produccion y postproduccién o montaje.

A través del andlisis y la practica, los estudiantes podran problematizar las formas de representacién
del espacio y del tiempo en diversos géneros narrativos, desde la historieta, la fotografia y la
infografia hasta las narrativas inmersivas y las instalaciones interactivas. La propuesta busca
fomentar, de este modo, el desarrollo de una mirada sensible y creativa que permita a los
estudiantes identificar oportunidades de innovacion en el campo del disefio grafico y la comunicacion
visual.

Cabe destacar que el recorrido de la materia fue disefiado de forma integrada a las asignaturas que
completan el Area Tecnologia, atendiendo especialmente a profundizar los conocimientos adquiridos
en la asignatura anterior (Tecnologia) y anticipando algunas lineas de disefio multiplataforma y
transmedia que se trabajaran en el cuarto afio del cursado de la Licenciatura en Disefio Grafico.

CONTENIDOS MINIMOS

La imagen fija y la reproduccion ilustrativa del movimiento. Conceptos basicos del disefio sonoro. La
estructura narrativa. Discontinuidad. Montaje. Campo y encuadre. Signos expresivos, tipografia en
movimiento, interaccion entre sonido e imagen.

Paradigmas de los medios contemporadneos. Andlisis e interpretacion de mensajes en medios.
Estructuras retéricas en nuevos medios. Conceptos de convergencia y divergencia medial. Disefio de
interfaces.

Parametros de andlisis y experimentacion: l6gica cromética, sonido (melodia), estructuras narrativas,
relacién entre sonido, imagen y tiempo.

CONTENIDOS PARTICULARES (O TEMATICOS)

Unidad 1. Storytelling y disefio narrativo. Elementos béasicos de una historia: personajes,
escenarios, tiempos, narrador, conflicto, resolucién. La estructura narrativa. Modelos clasicos de
narracion: el viaje del héroe, la estructura en tres actos. El viaje del héroe y el modelo aristotélico.
Punto de vista, focalizacién, ocularizacién, auricularizacion. Alternativas narrativas: storytelling no
lineal, narrativas fragmentadas. Guion literario, guion técnico y guion gréfico (storyboard).

Unidad 2. Lenguajes visuales y narrativa grafica: imagenes para contar una historia. Historieta,
cdmic, tira comica y humor grafico. Elementos béasicos del lenguaje de la historieta: vifieta, encuadre,
plano y angulo. La reproduccion ilustrativa del movimiento. Ritmo, flujo y secuencia visual. Disefio de
personajes. Estilos de dibujo y técnicas de ilustracion. Uso del color y la tipografia.

Unidad 3. Lenguajes audiovisuales. Campo, encuadre y composicién. Tipos de planos. Angulacién
y movimientos de camara. lluminacion. Color. Profundidad de campo. Pre-produccion, produccion,
postproduccion. Montaje. Discontinuidad. Transiciones. Montaje ritmico. Montaje narrativo. Relacion
entre sonido, imagen y tiempo. Audiovisualidad y redes sociales: procedimientos de encuadre, guion
y montaje en la cultura snack.

Unidad 4. Lenguajes visuales y narrativa gréafica: la fotografia. El triangulo de la exposicion:
apertura, velocidad de obturacién, 1SO. Tipos de cdmaras y sensores: DSLR, mirrorless,
smartphones. Reglas de composicion: regla de los tercios, lineas de fuga, equilibrio visual.
lluminacién y color. Edicién y retoque fotografico. El fotomontaje. La postfotografia.




Unidad 5. Lenguajes sonoros. Conceptos basicos del disefio sonoro. Funciones del sonido.
Efectos sonoros, voz, paisajes sonoros y ambientacién musical. Herramientas de grabacién, edicion,
limpieza y ecualizacion. Podcasts y usos inmersivos del sonido. Estrategias para construir una
identidad sonora en podcasts.

Unidad 6. Espacialidad, cuerpo y movimiento. La percepcion del cuerpo en el entorno:
proximidad, escala y proporcion. El cuerpo y las interfaces: interaccién, participaciéon e inmersion.
Uso del movimiento en interfaces digitales. Animacion y motion graphics. Espacio y territorio.
Territorialidad expandida. Interacciones entre el espacio real y el espacio virtual. Experiencias
visuales y sonoras inmersivas. Realidad aumentada y virtual en la exploracién espacial.

Unidad 7. Lenguajes interactivos. El webdoc y las infografias interactivas. Definicion y
caracteristicas del webdoc. Casos de estudio. Software y herramientas para crear webdocs.
Integracién de video, sonido, graficos y animaciones. La Infografia estética e interactiva. El proceso
de creacion de graficos informativos. Forma y funcién: la visualizacion como tecnologia. Otras formas
de visualizaciones Interactivas: lineas de tiempo, mapas y videos.

METODOLOGIA

Tal como se indica en el plan de estudios de la Licenciatura en Disefio Gréfico, los laboratorios se
piensan como espacios de formacién basados en la experiencia. Por ello se propone un trayecto de
formacién tedrico-practica con especial enfoque en la experimentacibn con lenguajes,
materialidades, gramaticas y estéticas gréficas, audiovisuales, sonoras, interactivas y espaciales.

El dictado de la materia combinara encuentros tedricos donde se desarrollaran los ejes conceptuales
propios de cada una de las unidades del programa, articulando la lectura de los textos que
constituyen la bibliografia basica, la visualizacién y el andlisis de casos paradigmaticos.

Asimismo, a lo largo de toda la cursada los estudiantes trabajaran en torno a un proyecto global que
contendrd piezas gréficas, sonoras, audiovisuales e interactivas, desarrolladas a partir de consignas
especificas de produccién que funcionaran como instancias de experimentacion, acompafiamiento,
tutoria y evaluacion parcial de los saberes adquiridos y permitiran poner en practica los conceptos
debatidos en términos tedricos. Finalmente, como resultado del cursado de la materia, los
estudiantes presentaran, a modo de trabajo final, el disefio de una instalaciéon o experiencia espacial
que integrara el conjunto de producciones realizadas durante el ciclo lectivo.

PAUTAS DE EVALUACION

Alo largo del afio académico los estudiantes entregaran diversas actividades practicas de caracter
grupal. Las actividades seran enviadas a través del buzon de entrega de tareas del campus virtual

(plataforma Moodle) de la FAPyD y tendran seguimiento, validacion y evaluacion en los encuentros
de clases.




La evaluacion de las actividades préacticas y el trabajo final considerara fundamentalmente los
siguientes criterios de evaluacion: capacidad para explorar lenguajes visuales, sonoros, espaciales
y/o interactivos en clave expresiva, claridad y originalidad en el desarrollo de una narrativa
visual/espacial/sonora, adecuacién de las decisiones formales y técnicas al tipo de relato o
experiencia buscada, dominio técnico de herramientas y soportes en las etapas de disefio,
produccion y postproduccién de piezas y experiencias, calidad estética y coherencia visual-sonora-
espacial de las piezas, uso apropiado de recursos tecnoldgicos en funcién de la propuesta
conceptual y narrativa, articulacién de una mirada critica sobre los medios, géneros y lenguajes
utilizados, reflexion sobre el propio proceso de aprendizaje y produccion, participacion activa en las
instancias de taller, tutoria, analisis y puesta en comin de trabajos, cumplimiento de entregas
parciales y finales en tiempo y forma.

Al finalizar el cursado, aquellos estudiantes que hayan entregado y aprobado el 100% de las
actividades practicas, hayan cumplimentado el 75% de la asistencia a clases y hayan entregado y
aprobado el trabajo final integrador podran aprobar la asignatura bajo la modalidad de promocion
directa.
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