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 Conocimientos previos 

 
Aprobación del Quinto Año de la Licenciatura en Arte Digital y Electrónico 
 

 Objetivos 

 
El Sexto año también se organiza en función de tres centros de interés: “tecnología 
multimedia”, “lenguaje multimedia” y “arte y nuevos medios”. 
Pudiendo el estudiante optar por profundizar en diferentes orientaciones: instalaciónes, 



                           

 

2 

videoproyección, HCI – computación física y Espacio, luz, movimiento, sonido. 
espacio virtual (realidad virtual, videojuego, realidad aumentada). 
Si bien todos los centros de interés conforman una unidad, podemos identificar 
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 

 
Orientaciones en las cuales el estudiante podrá profundizar: 

 Instalaciónes (esculturas interactivas, espacio interactivo) 

 Videoproyección – espacio visual (videomapping, distintas expresiones 
relacionadas con  la proyección visual) 

 HCI – computación física (superficies tangibles, robótica artística) 

 Espacio, luz, movimiento, sonido. (expresiones relacionadas con la captura del 
movimiento corporal) 

 Espacio virtual (realidad virtual, videojuego, realidad aumentada) 
 

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. 
 

Evaluación 

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