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Concepto Promoción Regularización 

Asistencia 75% 75% 

Trabajos Prácticos Entregados 100% 75% 

Trabajos Prácticos Aprobados   100% 75% 

Evaluaciones Parciales Aprobadas (con 
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Nombre y Apellido Grado Académico Cargo Dedicación 

Anahí LOVATO Doctora Profesora Titular Simple 
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Julián SILEIKO Técnico Superior JTP Simple 

Juan Pablo MIOZZO Técnico Superior JTP Simple 

Lucas TIBALDI Arquitecto JTP Simple 

María 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: 

 Analizar críticamente los principios y dimensiones que operan en el ecosistema mediático y 
tecnológico contemporáneo. 

 Comprender las características de los soportes, tecnologías e interfaces que pueden 
implementarse en la comunicación visual y la práctica profesional actual del diseño gráfico. 

 Reconocer los requerimientos específicos del diseño de piezas para soportes impresos, 
digitales y proyectos multiplataforma. 

 Identificar nuevos procesos de circulación, consumo e interacción con formatos visuales en 
el marco de la convergencia digital y la cultura transmedia. 

 Explorar nuevos formatos y oportunidades creativas para el diseño gráfico y la 
comunicación visual en el desarrollo de producciones interactivas e inmersivas. 

 

FUNDAMENTACION 

 
El diseño gráfico contemporáneo puede definirse como una disciplina proyectual y creativa que 
combina estratégicamente lenguajes visuales, arte y tecnologías. Muchos autores reconocen su 
origen en la invención de la imprenta de tipos móviles de Gutenberg como hito revolucionario y 
transformador de los métodos de producción, circulación y consumo de piezas de comunicación 
visual en soportes celulósicos. En dicha invención tecnológica se fundamenta, entre otras 
cuestiones, el uso de la retícula o grid, hoy adaptada al diseño de contenidos responsivos para 
múltiples pantallas. Varios siglos después, la introducción de hardware y software específico para la 
manipulación digital de las imágenes transformó definitivamente los procedimientos y el flujo de 
trabajo del diseñador gráfico, ampliando también su campo de acción. En este proceso de evolución 
de tecnologías y técnicas, la invención del mouse y las interfaces gráficas de usuario resultaron tan 
disruptivas como la imprenta, volviendo al diseño gráfico asistido por computadoras el paradigma 
imperante en la práctica disciplinar.  



 
En tiempos de convergencia tecnológica, hiperconectividad, algoritmos y proliferación de dispositivos 
móviles,  los profesionales del diseño gráfico enfrentan desafíos particulares: diseñar para múltiples 
pantallas y soportes on y offline, crear contenidos estáticos y dinámicos, producir visualidades 
interactivas, proyectar sistemas visuales compatibles con expansiones transmediáticas que integren 
viejos y nuevos medios, conformar equipos interdisciplinarios, desarrollar entornos envolventes y 
tridimensionales, a pequeña o gran escala, integrando incluso inteligencias artificiales en el proceso.  
 
Los hábitos de las nuevas audiencias muestran, asimismo, prácticas divergentes donde coexisten 
diversas especies, desde los microformatos, las brevedades, las temporalidades efímeras, la 
fragmentación y los consumos bajo demanda hasta el streaming, las maratones audiovisuales, el 
gaming, el remix, la realidad aumentada, los medios de nicho, las estrategias virales, los procesos de 
machine learning y la economía de la atención, entre otras cuestiones.  
 
En este contexto, la propuesta de la asignatura Tecnología (correspondiente al segundo año de la 
Licenciatura en Diseño Gráfico) se presenta como un abordaje inicial, desde la perspectiva teórica y 
conceptual de la ecología de los medios, que busca interrogarse sobre las condiciones actuales de 
producción, circulación y consumo de contenidos de comunicación visual en diversas interfaces y 
reconocer específicamente las características del trabajo de creación y edición de imágenes 
digitales, los sistemas, formatos y soportes de impresión, el diseño de contenidos interactivos para la 
web, la usabilidad y adaptabilidad de las piezas a diversas pantallas y el desarrollo de experiencias 
visuales en 360º. 
 
El recorrido teórico-práctico de la materia fue diseñado de forma integrada a las asignaturas que 
completan el Área Tecnología, atendiendo especialmente a su continuidad, profundización y 
complementariedad, considerando que el Laboratorio de gráfica, sonido y movimiento (dispuesto en 
el tercer año de la carrera) será el espacio propicio para explorar los lenguajes y las gramáticas de 
producción de piezas de comunicación visual, implementando las tecnologías, soportes y 
posibilidades técnicas de la época, mientras que el Laboratorio de multiplataforma y transmedia 
(planificado para el cuarto año de cursado) hará posible la convergencia del conjunto de 
aprendizajes y competencias adquiridas para el diseño global de un proyecto transmedia. 
 

 

CONTENIDOS MINIMOS 

 
Atributos de la imagen digital: Tamaño físico. Modo y profundidad de color. Resolución. Peso. 
Limitaciones. Compresión y optimización de imágenes. Fotografía digital. Sistemas de impresión 
analógica, en relieve, en profundidad, por superficie, por permeo. Sistemas de impresión digital, 
electrográfico, inyección de tinta, transferencia térmica, sublimación, gigantografía. Tintas gráficas y 
soportes celulósicos. Tipologías y formatos para la industria gráfica. Preprensa electrónica y gráfica. 
Gestión de salida y tipos de exportación digital, sus compatibilidades. Diseño web y diseño web 
interactivo, dispositivos. Formatos de pantallas. Sistemas de navegación. Diseños responsivos y 
adaptativos. Estandarización y sustentabilidad en el proceso gráfico. Accesibilidad. 
 

 

CONTENIDOS PARTICULARES (O TEMATICOS) 

 

Unidad 1. Las tecnologías de la información y la comunicación en el diseño gráfico desde una 

perspectiva eco-evolutiva.  

 

1.1 De la imprenta a Instagram: la evolución del ecosistema de medios en la convergencia digital. La 

revolución digital: adaptación, hibridación, extensión y remediación.  

 

1.2 Atributos de la digitalidad. Representación numérica, modularidad, automatización, variabilidad y 

transcodificación. Dimensiones de la post-convergencia: hipertextualidad, multimedialidad e 

interactividad. Audiovisualidad, georreferencialidad, movilidad, ubicuidad, adicionalidad y 



adaptabilidad. 

 

1.3 Ideas y proyectos detrás de las tecnologías: los aportes de Ada Lovelace, Alan Turing, Vannevar 

Bush, Ted Nelson, Douglas Engelbart, Ivan Sutherland, Alan Kay y Tims Berners-Lee al desarrollo de 

la computación, la web y los medios digitales.  

 

1.4 Las tecnologías en el flujo de la producción gráfica y el proceso de diseño. La computadora en el 

diseño gráfico. Hardware y software. Interfaz Gráfica de Usuario (GUI) e interfaces WIMP. Del 

desktop al webtop. La web como plataforma. Internet como meta-medio. 

 

Unidad 2. Tecnologías y prácticas socioculturales del papel a la pantalla.  

 

2.1 La digitalización de la cultura. Lectores, espectadores, audiencias, usuarios, prosumidores, 

translectores.  

 

2.2 La cultura transmedia y los spreadable media. Circulación, distribución y consumo de contenidos 

en línea. Mediaciones ubicuas. Microcontenidos, viralidad y cultura snack.  

 

2.3 La sociedad de las plataformas, los medios conectivos y la cultura de la conectividad. 

Alfabetizaciones transmediáticas. 

 

Unidad 3. Tecnologías y soportes de la comunicación visual (I).  

 

3.1 La evolución de los soportes, interfaces y pantallas. Del bisonte a la realidad virtual, del papiro al 

metaverso.  

 

3.2 La imagen digital: tamaño físico, modo y profundidad de color, resolución, peso, limitaciones, 

formatos y compresión. Imágenes de mapa de bits y gráficos vectoriales. Software de tratamiento de 

imágenes digitales y diseño visual. Tratamiento informático del color. Formatos gráficos para la web.  

 

3.3 La industria gráfica: sistemas de impresión analógica y digital, tipologías y formatos. Soportes 

celulósicos. Formatos de papel, composición y clasificación. Preprensa gráfica y digital. Optimización 

de diseños para medios digitales y medios impresos. Maquetación e imposición. Artes finales. 

Sangrado, marcas de corte, plegados. Post-impresión: manipulados y acabados. 

 

Unidad 4. Tecnologías y soportes de la comunicación visual (II). 

 

4.1 Diseño web y diseño web interactivo. Front-end y back-end. HTML y CSS. Sistemas de 

navegación e interacción. Interactividad selectiva, participativa y comunicativa. Contenidos estáticos 

y experiencias dinámicas. Las leyes de la interfaz. 

 

4.2 Diseños responsivos y adaptativos. Formatos de pantallas. Uso de retículas. Usabilidad.  

 

4.3 Diseño inmersivo y experiencias post-pantalla. Tecnologías y narrativas interactivas e inmersivas. 

Del público frente a la pantalla al usuario activo en entornos 360º. Del storytelling al storyliving. La 

computación espacial. 

 

Unidad 5. Utopías tecnológicas: hacia una mirada crítica.  

 

5.1 Cuerpo, subjetividad y tecnologías digitales en el tecnoceno. La guerra de las plataformas. La 

silicolonialización del mundo. Los dueños de Internet.  

 



5.2 Big data, algoritmos e inteligencias artificiales. Las burbujas de filtros. La inteligencia artificial en 

los procesos creativos del diseño gráfico.  

 

5.3 Datos y copyright. Software libre, de código abierto, copyleft y licencias creative commons. 

 

 

METODOLOGÍA 

 

Puesto que el principal objetivo de esta materia es comprender las tecnologías y las técnicas que 

intervienen en los procesos de diseño y en las prácticas profesionales de los diseñadores gráficos, la 

materia incluye un andamiaje teórico-conceptual importante que se desarrolla a partir de clases 

magistrales y propuestas de lectura, análisis y visualización de contenidos en formatos 

audiovisuales. Para acompañar el abordaje teórico, el equipo docente preparará un conjunto de 

apuntes de cátedra que funcionarán como textos introductorios a cada unidad del programa, con el 

propósito de ordenar el recorrido de lectura y la articulación de conceptos que se profundizan en la 

bibliografía básica.   

 

Además, se propone un conjunto de actividades prácticas que buscan la apropiación conceptual y la 

experimentación con formatos, tecnologías y técnicas: producción de artículos multimediales, 

infografías, contenidos para redes sociales, visitas a imprenta, rediseño de marcas, experimentación 

con imagen digital, diseño web y diseño de aplicaciones móviles, entre otras.     

 

El trayecto incluye evaluaciones parciales y la presentación de un trabajo final integrador que busca 

recuperar los aprendizajes desarrollados a lo largo del año de cursado. 

 

 

 

 

 

PAUTAS DE EVALUACION 

 

A lo largo del año académico los estudiantes entregarán diversas actividades prácticas de carácter 

individual y grupal y tendrán tres evaluaciones parciales (con modalidad multiple choice), las 

primeras dos de carácter obligatorio y con opción de recuperatorio, la tercera de carácter optativo, 

pensada como instancia complementaria para estudiantes que durante el segundo cuatrimestre de 

dictado de la materia necesiten alcanzar calificaciones de promoción o regularización.   

 

Las actividades serán enviadas a través del buzón de entrega de tareas del campus virtual 

(plataforma Moodle) de la FAPyD. Serán revisadas y evaluadas por el equipo docente. A partir de los 

comentarios recibidos tras la evaluación, los estudiantes tendrán la posibilidad de rehacer y volver a 

entregar las actividades no aprobadas en primera instancia.   

 

Al finalizar el cursado, aquellos estudiantes que hayan entregado y aprobado el 100% de las 

actividades prácticas, hayan cumplimentado el 75% de la asistencia a clases y hayan aprobado las 

evaluaciones parciales con una calificación igual o superior a 8 (ocho) podrán aprobar la asignatura 

bajo la modalidad de promoción. Para ello deberán también entregar y aprobar un trabajo final 

integrador.   

 

Quienes hayan entregado y aprobado el 75% de las actividades prácticas, hayan cumplimentado el 

75% de la asistencia a clases y hayan aprobado las evaluaciones parciales con una calificación 



superior a 6 (seis) e inferior a 8 (ocho) alcanzarán la condición de regulares. Para aprobar la materia 

deberán presentar un trabajo final que defenderán en la instancia de examen final.  

 

Por su parte, los estudiantes en condición de libres deberán rendir un examen final escrito y oral 

donde se evaluarán los contenidos de todas las unidades del programa académico. 
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