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I.	  JUSTIFICACIÓN	  DEL	  CURSO	  

	  
Los	  nuevos	  medios	  de	  los	  que	  se	  vale	  la	  publicidad	  para	  impactar	  a	  audiencias	  mucho	  más	  exigentes	  en	  cuanto	  
a	  aspectos	  tecnológicos	  y	  conceptuales,	  obligan	  a	  mantener	  una	  actualización	  permanente	  en	  dichos	  aspectos.	  
	  
La	   publicidad	   busca	   crear	   productos	   de	   innovación	   que	   dinamicen	   campañas,	   obtengan	  mayor	   cobertura	   a	  
Targets	   y	   arrojen	   resultados	   en	   cuanto	   a	   competitividad	   y	   persuasión	   a	   la	   audiencia	   en	   general.	   	   Es	   por	   lo	  
anterior,	   que	   el	   publicista	   debe	   conocer	   y	   aplicar	   nuevos	   medios	   al	   desarrollo	   de	   sus	   propuestas	   para	  
campañas,	  basado	  en	  un	  mundo	  más	  competitivo	  y	  globalizado.	  	  
 
De	   igual	   manera,	   las	   empresas	   requieren	   de	   la	   presencia	   y	   desarrollos	   digitales	   y	   por	   ello	   el	   curso	   de	  
Multimedia	   y	   Nuevos	  Medios	   dota	   al	   estudiante	   de	   competencias	   necesarias	   para	   crear	   productos	   digitales	  
animados	  con	  objetivos	  comerciales	  (publicitarios),	  educativos,	  y	  propagandísticos.	  	  
	  
Es	   esencial	   que	   el	   estudiante	   construya	   mensajes	   audiovisuales	   a	   partir	   de	   los	   conceptos,	   el	   formato	   y	   el	  
espacio,	  más	  allá	  de	   los	   instrumentos	  y	  herramientas	  utilizadas	  para	  el	  desarrollo	  de	   todas	   las	  competencias	  
integrales	  en	  este	  tipo	  de	  comunicación	  digital.	  
	  

II.	  OBJETIVOS	  ESENCIALES	  

	  
• Aplicar	   herramientas	   digitales	   para	   el	   desarrollo	   de	   animaciones,	   tanto	   	   para	   presentaciones	   de	  

productos,	  piezas	  multimediales,	  infografías	  publicitarias	  que	  le	  sirvan	  para	  el	  desarrollo	  de	  campañas	  
de	  toda	  índole.	  
	  

• Conocer	   nuevos	   medios	   y	   aplicativos	   que	   puedan	   ser	   utilizados	   como	   soporte	   o	   medios	   digitales	   a	  
campañas	  publicitarias	  de	  toda	  índole.	  
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III.	  OBJETIVOS	  COMPLEMENTARIOS	  

	  
• Identificar	  los	  formatos	  	  de	  la	  Multimedia	  e	  hipermedia	  y	  nuevos	  medios	  
• Conceptualizar	  el	  diseño	  de	  productos	  hipermediales	  y	  multimediales	  y	  nuevos	  medios	  
• Planificar	  el	  desarrollo	  de	  las	  comunicaciones	  multimedias	  e	  hipermedias	  y	  nuevos	  medios	  
• Editar	  y	  maquetar	  animaciones	  y	  comunicaciones	  multimedia	  e	  hipermedia	  y	  nuevos	  medios	  
• Crear	  interacciones	  en	  multimedias	  e	  hipermedias	  y	  nuevos	  medios	  
• Desarrollar	   proyectos	   y	   productos	   publicitarios	   animados	   y	   audiovisuales	   en	   multimedias	   e	  

hipermedias	  y	  nuevos	  medios	  
	  

IV.	  COMPETENCIAS	  

	  
Genéricas:	  

• Interactúa	  consigo	  mismo,	  con	  otras	  personas,	  con	  empresas,	  agencias	  publicitarias	  y	  en	  general	  con	  
comunidades	  que	  requieren	  de	  su	  saber	  profesional	  

• Integra	  la	  teoría	  con	  la	  práctica	  desde	  el	  saber	  publicitario	  al	  dar	  respuesta	  a	  diferentes	  problemáticas	  
sociales	  través	  del	  desarrollo	  de	  campañas	  de	  toda	  índole	  	  

• Analiza	  aspectos	  de	  la	  realidad	  social	  y	  los	  incorpora	  a	  lo	  requerido	  por	  la	  sociedad	  de	  consumo.	  
• Resuelve	   problemas	   con	   propuestas	   innovadoras	   según	   el	   contexto	   socio-‐cultural	   sobre	   productos	   y	  

servicios.	  	  
	  
Por	  componente:	  

• Desarrolla	  destrezas	  en	  el	  uso	  de	  herramientas	  digitales	  de	  diseño	  gráfico	  publicitario;	  habilidades	  que	  
le	  sirven	  para	  crear	  piezas	  para	  campañas	  de	  toda	  índole.	  

• Utiliza	  las	  nuevas	  tecnologías	  para	  el	  desarrollo	  de	  medios	  en	  el	  contexto	  del	  ATL	  y	  BTL,	  y	  en	  general,	  
como	  soporte	  para	  la	  realización	  de	  campañas	  publicitarias	  de	  toda	  índole.	  

Particulares:	  
• Maneja	  y	  aplica	  	  herramientas	  digitales,	  para	  el	  diseño	  de	  piezas	  multimediales	  enfocadas	  a	  campañas	  

que	  requieran	  de	  dichos	  desarrollos	  como	  soporte	  a	  los	  nuevos	  medios.	  
• Explora	   nuevos	   medios	   digitales,	   conceptualiza	   y	   aplica	   los	   conocimientos	   y	   destrezas	   adquiridas	   al	  

desarrollo	  de	  campañas	  que	  requieran	  del	  uso	  de	  herramientas	  audiovisuales-‐digitales.	  
	  

V.	  UNIDADES	  DE	  APRENDIZAJE	  	  

	  
Introducción	  y	  conceptos	  Multimedia:	  Parámetros	  iniciales	  de	  la	  teoría	  Multimedia	  y	  conceptualización	  del	  
producto	  
Hipertexto	  y	  Multimedia:	  Hipermedia.	  
Estructuras	  para	  Multimedia	  e	  Infografías:	  parámetros	  culturales	  del	  uso	  de	  la	  Multimedia	  en	  el	  contexto	  	  
cultural	  y	  su	  aceptación	  como	  forma	  integradora	  y	  comunicativa.	  

• El	  Guión	  Multimedia	  
• El	  Story	  Board	  
• Presentaciones	  Multimedia	  
• Infografías	  animadas	  

Estructura,	  creación	  de	  Multimedias	  y	  Infografías:	  Tipos	  de	  Multimedia	  y	  aplicativos	  en	  las	  empresas	  y	  
entidades,	  desarrollo	  de	  presentaciones	  e	  Infográficos.	  

• Multimedia	  Corporativa	  
• Multimedia	  de	  Entretenimiento	  
• Hipermedia	  
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Editor	  Multimedia	  y	  Animación	  
Editores	  de	  Imagen	  para	  Multimedias	  e	  Infografías	  
Nuevos	  medios	  
Desarrollo	  Multimedia	  y	  Taller	  Central	  (Entrega	  final)	  –	  trabajo	  de	  desarrollo	  y	  sustentación.	  
	  

VI.	  METODOLOGÍA	  

	  
El	   curso	   se	   desarrollará	   haciendo	   una	   combinación	   entre	   la	   exposición	   magistral,	   explicación	   a	   través	   del	  
computador,	  desarrollo	  de	  talleres,	  acompañamiento	  del	  estudiante,	  análisis	  y	  desarrollos	  e	  investigación	  por	  
parte	   del	   estudiante.	   El	   docente	   mediará	   los	   contenidos	   a	   través	   de	   un	   Sitio	   Web	   del	   curso	   o	   de	   un	   AVA	  
(Ambiente	  virtual	  de	  Aprendizaje)	  que	  estará	  en	   constante	  actualización	  para	  brindarle	  al	   estudiante	  nuevas	  
herramientas,	   rutas	   e	   información.	  Metodológicamente,	   una	  de	   las	   dos	   sesiones	   semanales	   se	   utilizará	   para	  
taller	  o	  laboratorio	  de	  contenidos	  y	  la	  siguiente	  sesión	  será	  magistral.	  
	  
El	   docente	  motivará	   al	   estudiante	  para	  que	   los	   productos	   realizados	   se	  publiquen	  en	  Blog	  personales,	   Sitios	  
Web	   o	   Redes	   sociales.	   El	   trabajo	   del	   estudiante	   es	   totalmente	   individual.	   Asimismo	   se	   prevé	   las	   siguientes	  
estrategias:	  	  
Exposiciones	  del	  profesor	  
Consultas	  y	  exposiciones	  de	  los	  estudiantes	  
Análisis	  permanente	  de	  imágenes	  móviles	  
Lectura	  de	  documentos	  y	  foros	  
Informes	  escritos	  y	  ensayos	  
Talleres	  teóricos	  y	  prácticos	  
	  

VII.	  PROCESO	  DE	  EVALUACIÓN	  

	  
A	   través	   de	   talleres	   (Incluido	   taller	   central	   como	   propuesta	   de	   validación	   grupal,	   por	   parte	   del	   cuerpo	  
profesoral	   del	   programa),	   proyectos	   creativos	   y	   el	   	   seguimiento	   del	   estudiante	   por	   medio	   del	   Portafolio	  
Personal	  de	  Desempeño.	  Se	  aplicarán	  pruebas	  tipo	  Saber	  Pro,	  según	  directrices	  del	  programa	  de	  Publicidad.	  
	  
El	  estudiante	  evidenciará	  a	  través	  de	  una	  plataforma	  digital/virtual	  como	  un	  Blog	  personal	  o	  un	  Sitio	  Web,	  todo	  
su	  proceso	  de	  formación	  y	  productos	  realizados	  en	  clase.	  
	  

• 	  
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