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Detalle de la carrera

IES:

Siglas:

Cédigo sniese:

Tipo de financiamiento:
Sitio web:

Tipo de IES:

UNIVERSIDAD POLITECNICA SALESIANA

UPsS

1034

PARTICULAR COFINANCIADA
https://www.ups.edu.ec/

UNIVERSIDADES Y ESCUELAS POLITECNICAS

Estado de la carrera:
Tipo de carrera:
Campo amplio:
Campo especifico:
Campo detallado:
Programa:

Titulo que otorga:
Codificacion:

Lugar de ejecucion:
Provincia:

Canton:

Ciudad:

Duracion:

Periodo académico:

VIGENTE

TERCER NIVEL

ARTES Y HUMANIDADES
ARTES

DISENO

DISENO MULTIMEDIA
LICENCIADO/A EN DISENO MULTIMEDIA
1034-650212E01-P-0901
SEDE

GUAYAS

GUAYAQUIL
GUAYAQUIL

8

ORDINARIO

Semanas de periodo académico:16

Modalidad:

Valor de la matricula:
Valor del arancel:

N° de resoluciéon del CES:
Estado actual:

Fecha de aprobacion:
Afio de aprobacion:
Afios de vigencia:
Vigente hasta:

N° de estudiantes por paralelo:

N° de cohortes:

Convenio con otras entidades:

N° de horas:

PRESENCIAL

$ 200,00

$2.476,82
RPC-S0-22-N0.467-2020
APROBADO POR EL CES
2020-10-07

2020

10 afios.

2030-10-07

40 estudiantes.

2

- CONVENIO DE COOPERACION INTERINSTITUCIONAL FUNDACION DIVERSIDAD FUNCIONAL 15/07/2019-15/07/2024

- CONVENIO COOPERACION INTERINSTITUCIONAL ARQUIDIOCESIS DE GUAYAQUIL 21/06/2018-21/06/2021.

5.760 Horas.
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Detalle de la carrera

Requisitos de ingreso:

Objetivo general:

Perfil de ingreso:

Perfil de egreso:

LOS REQUISITOS DE INGRESO SERAN LOS ESTABLECIDOS EN EL ART.82 DE LA LEY ORGANICA DE EDUCACION SUPERIOR
(LOES), EN EL ART.16 DEL REGLAMENTO DE REGIMEN ACADEMICO (CES), Y NORMATIVA INTERNA DE LA UNIVERSIDAD
POLITECNICA SALESIANA (UPS). PARA EL INGRESO, SE REQUIERE: - POSEER TIiTULO DE BACHILLER O SU EQUIVALENTE,
DE CONFORMIDAD CON LA LEY; Y, - ENTREGAR COPIA A COLOR LEGIBLE DEL DOCUMENTO DE IDENTIFICACION VIGENTE:
CEDULA DE CIUDADANIA PARA ECUATORIANOS O PASAPORTE PARA EXTRANJEROS; LA UPS DA PRIORIDAD DE
MATRICULA A LOS GRUPOS DE ATENCION PRIORITARIA, CON DISCAPACIDAD Y PERSONAS PRIVADAS DE LA LIBERTAD EN
CUMPLIMIENTO DE SU MISION INSTITUCIONAL.

FORMAR DISENADORES MULTIMEDIA CRITICOS, ETICOS Y RESPONSABLES, CON EL DOMINIO DE LOS ELEMENTOS
TEORICOS, METODOLOGICOS, TECNICOS Y TECNOLOGICOS, PARA DESARROLLAR PROCESOS Y PRODUCTOS

MULTIMEDIALES INNOVADORES, ORIENTADOS A LOS ESPACIOS HIPERMEDIALES.

BACHILLERES CON INCLINACION HACIA EL DISENO MULTIMEDIA, LAS CIENCIAS SOCIALES Y LA LECTURA, SENSIBLES A
LOS PROBLEMAS DE LA SOCIEDAD Y CON ESPIRITU DE TRANSFORMACION.

¢QUE RESULTADOS DE APRENDIZAJE Y COMPETENCIAS PROFESIONALES SON NECESARIAS PARA EL FUTURO
DESEMPENO PROFESIONAL? EL DISENADOR MULTIMEDIA DE LA UNIVERSIDAD POLITECNICA SALESIANA ES UN
PROFESIONAL DOTADO DE COMPETENCIAS Y CONOCIMIENTOS, HABILIDADES Y VALORES ETICOS Y CIUDADANOS, PARA
APLICAR, DISENAR Y PRODUCIR MENSAJES VISUALES, MULTIMEDIALES COMUNICACIONALES Y EDUCATIVOS CON EL USO
DE LAS TECNOLOGIAS DIGITALES.

LA MULTIMEDIA ES UN CAMPO INTERDISCIPLINAR QUE TOMA LA CIENCIA PARA COMUNICAR MEDIANTE HERRAMIENTAS
QUE PERMITEN UN OPTIMO ENFOQUE DE COMUNICACION Y TRANSMISION DE MENSAJES CON EL USO DE PROGRAMAS Y
DISPOSITIVOS DE VANGUARDIA TECNOLOGICA, PARA ELLO, EL CURRICULUM PERMITIRA LOS SIGUIENTES RESULTADOS
DE APRENDIZAJE:

- APLICA LOS CONCEPTOS DE LA INCIDENCIA DE LAS FIGURAS GEOMETRICAS EN EL DISENO DE PRODUCTOS
MULTIMEDIA.

- CONOCE Y APLICA LOS FUNDAMENTOS DE LA PRODUCCION AUDIOVISUAL.

- CONOCE Y APLICA LAS TECNICAS DE ANIMACION Y DISENO 2D.

- CONOCE Y APLICA LAS TECNICAS DE ANIMACION TRADICIONAL.

- CONOCE LAS NOCIONES BASICAS DE PROGRAMACION.

- CONOCE LOS CONCEPTOS DE MULTIMEDIA Y LOS APLICA EN CREACION DE SOFTWARE BASICO.
- CONOCE LOS FUNDAMENTOS DE PROGRAMACION MULTIMEDIA AVANZADA.

- CONOCE Y APLICA LOS ELEMENTOS GRAFICOS POR COMPUTADORA PARA LA CREACION Y EDICION DE PIEZAS
GRAFICAS.

- CONOCE Y APLICA LOS PROCESOS PARA CREAR Y EDITAR IMAGENES DIGITALES E ILUSTRACIONES VECTORIALES.

- CONOCE LAS BASES DE LA TEORIA DEL COLOR Y SU APLICACION EN GRAFICOS POR COMPUTADORA - CONOCE Y
DESARROLLA EL PROCESO CREATIVO DE LA INFOGRAFIA.

- CONOCE Y APLICA LAS TECNICAS DE MODELADO BASICO.
- CONOCE Y APLICA LAS TECNICAS DE MODELADO POLIGONAL.

- CONOCE Y APLICA LAS TECNICAS DE MAPEADO UV Y TEXTURIZADO BASICO.



- CONOCE Y APLICA LAS TECNICAS DE ANIMACION FiSICA.

- CONOCE Y APLICA LAS TECNICAS DE ANIMACION POR KEYFRAME.

- COMPRENDE EL CONTEXTO DEL MARKETING DIGITAL.

- PLANIFICA Y EJECUTA LAS ESTRATEGIAS DE DIFUSION EN LOS CANALES DIGITALES.

- CONOCE LOS CONCEPTOS Y DEFINICIONES DE LA ECONOMIA CREATIVA.

- CONOCE EL MARCO LEGAL NACIONAL E INTERNACIONAL SOBRE LAS INDUSTRIAS CREATIVAS.

- CONOCE Y APLICA LAS ETAPAS DEL DESARROLLO DE VIDEOJUEGOS.

- CONOCE LAS ESTRATEGIAS DIDACTICAS PARA LA PRODUCCION MULTIMEDIA.

- DISENA Y PRODUCE MATERIALES EDUCATIVOS MULTIMEDIA.

- REALIZA PRODUCTOS MULTIMEDIA PARA LA DIVULGACION DE LA CIENCIA.

- GESTIONA APLICACIONES SOPORTADAS EN SISTEMAS DE BASES DE DATOS.

- CONOCE LOS CONCEPTOS BASICOS DE LA PROGRAMACION WEB Y LOS CONCEPTOS DE E-BUSINESS.

- DESARROLLA APLICACIONES EN LENGUAJES DE ETIQUETAS Y SCRIPTING APLICANDO ESTILOS.

- DESARROLLA APLICACIONES EN DISPOSITIVOS MOVILES.

- CONOCE Y APLICA DIFERENTES HERRAMIENTAS PARA LA POSTPRODUCCION EN MULTIMEDIA.

- IDENTIFICA LOS PASOS PARA LA EJECUCION Y SEGUIMIENTO DE: TAREAS, PRODUCTOS, RESPONSABILIDADES Y
TIEMPOS QUE IMPLICAN LOS PROCESOS CREATIVOS ANTES DISENADOS.

- CONOCE LA REALIDAD VIRTUAL COMO HERRAMIENTA DEL DISENO MULTIMEDIA.

- CONOCE Y APLICA LOS CONCEPTOS Y HERRAMIENTAS PARA LA SIMULACION VISUAL.

- IDENTIFICA LAS HERRAMIENTAS DIGITALES PARA LA CREACION DE ENTORNOS VIRTUALES.

- CONOCE Y REALIZA EL MODELADO E IMPRESION DE OBJETOS.

- REALIZA PRODUCTOS MULTIMEDIALES A TRAVES DE ANIMACION FiSICA DE OBJETOS.

- CONOCE Y APLICA LAS TECNICAS DEL KEYFRAME.

- COMPRENDE LOS PRINCIPIOS ADMINISTRATIVOS.

- CONOCE LOS VALORES DE RESPONSABILIDAD SOCIAL Y ETICA.

- CONOCE LOS PRINCIPIOS DE GESTION DEL TALENTO HUMANO.

- CONOCE LOS PERFILES DEL EMPRENDEDOR Y EL PROCESO EMPRENDEDOR CON SUS DIFERENTES ETAPAS.

¢QUE RESULTADOS DE APRENDIZAJE RELACIONADOS CON EL MANEJO DE METODOS, METODOLOGIAS, MODELOS,
PROTOCOLOS, PROCESOS Y PROCEDIMIENTOS DE CARACTER PROFESIONAL E INVESTIGATIVO SE GARANTIZARAN EN LA
IMPLEMENTACION DE LA CARRERA/PROGRAMA?

EN SUS RESPECTIVAS ASIGNATURAS, LOS ESTUDIANTES REALIZARAN UN ACERCAMIENTO A LA REALIDAD PARA
IDENTIFICAR PROBLEMATICAS EN LOS DIFERENTES ESCENARIOS DEL DISENO MULTIMEDIA, UTILIZANDO FUENTES
SECUNDARIAS Y METODOLOGIAS COMO LA OBSERVACION, EL ANALISIS Y LA SINTESIS, ESTOS PROCEDIMIENTOS SE

ENMARCAN EN LOS SIGUIENTES RESULTADOS DE APRENDIZAJE:

- CALCULA E INTERPRETA LAS MEDIDAS DE POSICION, Y DE DISPERSION.



- ESTABLECE LA DIFERENCIA ENTRE DATOS DISCRETOS Y CONTINUOS.
- ORGANIZA Y REPRESENTA DATOS PARA OBTENER INFORMACION.
- CARACTERIZA LA TENDENCIA DE UN CONJUNTO DE DATOS.

PARA REALIZAR SUS INVESTIGACIONES, EL ESTUDIANTE UTILIZARA METODOLOGIAS CUALITATIVAS Y CUANTITATIVAS DE
ACUERDO CON SU DESARROLLO ACADEMICO, CON LOS SIGUIENTES RESULTADOS DE APRENDIZAJE:

- ANALIZA Y DISTINGUE LOS CONOCIMIENTOS ASOCIADOS A LA CIENCIA Y EL CONOCIMIENTO CIENTIFICO.
- IDENTIFICA LAS CARACTERISTICAS DE LA INVESTIGACION CIENTIFICA Y TECNOLOGICA.
- INTEGRA Y APLICA DIFERENTES METODOS DE INVESTIGACION.

- COMBINA, PLANIFICA Y UTILIZA TECNICAS E INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION DENTRO DE UN PROCESO
INVESTIGATIVO.

¢COMO CONTRIBUYE EL FUTURO PROFESIONAL AL MEJORAMIENTO DE LA CALIDAD DE VIDA, EL MEDIO AMBIENTE, EL
DESARROLLO PRODUCTIVO Y LA PRESERVACION, DIFUSION Y ENRIQUECIMIENTO DE LAS CULTURAS Y SABERES?

S| BIEN LOS PROFESIONALES DEL DISENO MULTIMEDIA NO INTERVIENEN EN LOS PROCESOS DE CAMBIO DE LA MATRIZ
PRODUCTIVA COMO ACTORES DIRECTOS, ESTOS DEBEN JUGAR UN ROL FUNDAMENTAL EN LOS PROCESOS DE
PRODUCCION DE CONTENIDOS EDUCATIVOS, DIALOGO SOCIAL, PROMOCION DE ACTIVIDADES PRODUCTIVAS Y
EMPRENDIMIENTOS, DIVULGACION CIENTIFICA Y TECNOLOGICA, TRANSFERENCIA DE TECNOLOGIA, IMPULSO AL
DESARROLLO DE LAS INDUSTRIAS CULTURALES Y EN GENERAL LA CONSTRUCCION DE UN AMBIENTE FAVORABLE AL
DESARROLLO DE LA PRODUCCION Y LA COMPETITIVIDAD EN EL PAIS, EN LA PERSPECTIVA DE REDUCIR LAS BRECHAS Y
DESIGUALDADES SOCIALES.

SEGUN EL ANALISIS PROSPECTIVO DE LA PRODUCCION MULTIMEDIA, EN CONCORDANCIA CON LAS AGENDAS ZONALES
(ZONAS 9, 8 Y 6), SE SENALA LAS SIGUIENTES TENDENCIAS DE DESARROLLO LOCAL: TENDENCIAS DEL DESARROLLO EN
LA ZONA 9.

- DESARROLLO DE LA CIENCIA Y LA TECNOLOGIA.

- EL DISTRITO METROPOLITANO DE QUITO EXPERIMENTA UN INTERESANTE DESARROLLO DE LA CIENCIA Y LA
TECNOLOGIA, LO CUAL IMPLICA QUE SE EMPIEZAN A DESARROLLAR ACTIVIDADES ESPECIALIZADAS Y DE ALTA
INTENSIDAD TECNOLOGICA, QUE A SU VEZ MOTIVAN LA INSTALACION DE DEPARTAMENTOS ADMINISTRATIVOS Y
FINANCIEROS DE LAS EMPRESAS, LIGADOS A LA PROMOCION DE SU PRODUCCION (SENPLADES, 2015).

- LAS ACTIVIDADES QUE SE DESARROLLAN EN EL DISTRITO METROPOLITANO DE QUITO HAN GENERADO IMPORTANTES
OPORTUNIDADES RELACIONADAS CON EL CAMPO PROFESIONAL, LO CUAL HACE PREVER UNA EXPANSION DE LA
DEMANDA EN DIFERENTES CAMPOS ASOCIADOS CON LA TECNOLOGIA.

(SENPLADES, 2015).

TENDENCIAS DEL DESARROLLO EN LA ZONA 8.

- TRANSFORMACION DE LA MATRIZ PRODUCTIVA.

- LA ZONA 8, QUE COMPRENDE LOS CANTONES GUAYAQUIL, DURAN Y SAMBORONDON, TIENE SU EJE DE DESARROLLO EN
LA CIUDAD DE GUAYAQUIL; EN ESTA URBE SE CONCENTRA EL 18% DE LA POBLACION Y EL 38,5% DE LAS EMPRESAS MAS
IMPORTANTES DEL PAIS.

- ENTRE LAS PROPUESTAS DE DESARROLLO, SE BUSCA CONSOLIDAR AL TERRITORIO COMO UN NODO DE ARTICULACION
INTERNACIONAL DE ALTA IMPORTANCIA ECONOMICA NACIONAL, QUE CUENTE CON UNA NUEVA MATRIZ PRODUCTIVA
BASADA EN EL TALENTO HUMANO, EL DESARROLLO TECNOLOGICO Y EL CONOCIMIENTO. (SENPLADES, 2015) TENDENCIAS
DEL DESARROLLO EN LA ZONA 6.

- TRANSFORMACION DE LA MATRIZ PRODUCTIVA.

- LA ZONA 6, QUE COMPRENDE LAS PROVINCIAS DE AZUAY, CANAR Y MORONA SANTIAGO, TIENE SU EJE DE DESARROLLO
EN LA CIUDAD DE CUENCA. LA ZONA SE CARACTERIZA POR TENER UN ALTO PORCENTAJE DE PUEBLOS Y
NACIONALIDADES INDIGENAS: NACIONALIDAD SHUAR Y ACHUAR, Y EL PUEBLO CANARI. ES UNA ZONA DE ALTA ACTIVIDAD
PRODUCTIVA Y COMERCIAL, APORTA CON EL 6% DEL PIB NACIONAL Y, EN EL CASO DE LA PROVINCIA DEL AZUAY,
PRESENTA LA MAYOR DENSIDAD DE ESTABLECIMIENTOS COMERCIALES EN EL PAIS, LLEGANDO A 538 POR CADA 10 MIL
HABITANTES (TOBAR 2014, P.93). TAMBIEN ES UNA ZONA QUE DESTINA EL 24 % DE SU PRODUCCION A ACTIVIDADES



AGROPECUARIAS, EL 16% AL COMERCIO Y UN 14% A ACTIVIDADES MANUFACTURERAS.
- REDUCCION DE LAS DESIGUALDADES SOCIOECONOMICAS.

- SE ORIENTA A CONSOLIDAR LOS PROCESOS DE DESCENTRALIZACION, LA EQUIDAD DE GENERO EN EL ACCESO A LA
EDUCACION, PROMOCION DE EMPLEO Y COMPETITIVIDAD Y ACCESO A LAS TIC (SENPLADES, 2015).

- NUEVA MATRIZ PRODUCTIVA.

- LA PLANIFICACION ZONAL SE ORIENTA A FOMENTAR EL EQUILIBRIO TERRITORIAL ACORDE A LA CAPACIDAD DE ACOGIDA
DEL TERRITORIO Y PROMOVER EL DESARROLLO ECONOMICO DE LA ZONA 6, ARTICULADO AL PROCESO DE
CONSTRUCCION DE LA NUEVA MATRIZ PRODUCTIVA NACIONAL Y AL DESARROLLO ENDOGENO DE LA MISMA,
APROVECHANDO SUS POTENCIALIDADES Y, RECURSOS NATURALES Y POTENCIALIDADES Y, RECURSOS NATURALES Y
CULTURALES PARA LA GENERACION DE EMPLEO, LA EQUIDAD TERRITORIAL Y EL BUEN VIVIR DE LA POBLACION.
(SENPLADES, 2015) EN ESTA PERSPECTIVA, LA CARRERA DE MULTIMEDIA DE LA UPS, DETERMINO QUE EL PARADIGMA DE
LA HIPERMEDIALIDAD, QUE EXPLICA LAS NUEVAS FORMAS DE COMUNICACION EN LOS ECOSISTEMAS DE LA VIRTUALIDAD
Y DESARROLLA NUEVOS MECANISMOS DE COMUNICACION EN ESTOS ESCENARIOS, ES FUNDAMENTAL PARA POTENCIAR
ESTOS PROCESOS DE CAMBIO DE LA MATRIZ PRODUCTIVA.

LA NECESIDAD DE PROFESIONALES CON CONOCIMIENTOS, CAPACIDADES Y DESTREZAS PARA HACER LA
COMUNICACION HIPERMEDIAL EN ESTOS AMBIENTES, ES UN REQUERIMIENTO QUE TIENEN QUE ASUMIR LOS NUEVOS
COMUNICADORES PARA FACILITAR LOS PROCESOS DE DESARROLLO LOCAL, REGIONAL Y NACIONAL.

LA TENDENCIA EN CADA UNO DE LOS PROCESOS DE DESARROLLO TERRITORIAL ES TAMBIEN ALCANZAR UN
DESARROLLO EN LO SOCIAL, CULTURAL Y AMBIENTAL.

DEBIDO A QUE PERSISTEN LAS BRECHAS DE DESIGUALDAD Y EXCLUSION, SOBRE TODO RESPECTO AL ACCESO Y
CALIDAD A LOS SERVICIOS, INGRESOS, USO Y USUFRUCTO DE ESPACIOS PUBLICOS Y PATRIMONIALES, ES NECESARIO
QUE LOS FUTUROS COMUNICADORES REALICEN PRACTICAS PROFESIONALES ORIENTADAS A CONSOLIDAR VALORES,
IMPULSAR CAMBIOS ACTITUDINALES E INSTITUCIONALES, FORMULAR POLITICAS PUBLICAS QUE PROFUNDICEN LOS
PROCESOS DE INCLUSION, EQUIDAD, INTERCULTURALIDAD, SOLIDARIDAD Y CUIDADO AMBIENTAL EN EL TERRITORIO.

LA INTEGRACION CURRICULAR PARA LA FORMACION DE LOS FUTUROS LICENCIADOS EN DISENO MULTIMEDIA
DETERMINARA EL CONOCIMIENTO, LA PRAXIS, LA REFLEXION DE LA REALIDAD, LAS CAPACIDADES Y DESTREZAS PARA EL
DESEMPENO PROFESIONAL EN LOS AMBITOS DE ACCION DE LA MULTIMEDIA, POR ELLO, LOS CONTENIDOS DE LAS
ASIGNATURAS, LOS CURSOS, TALLERES Y PROYECTOS INTEGRADORES DEBEN BASARSE EN LA INSERCION SOCIAL DEL
PROFESIONAL, CON LOS SECTORES CON QUIENES TRABAJARA EN BUSQUEDA DEL DESARROLLO DE LA COMUNIDAD.

LAS ASIGNATURAS QUE PERMITEN LA INTEGRACION CURRICULAR ESTAN UBICADAS EN DOS CAMPOS: LOS PROYECTOS
INTEGRADORES.

ESTAS ASIGNATURAS INTEGRAN LOS CONOCIMIENTOS TEORICOS Y METODOLOGICOS DE LA INVESTIGACION DE LOS
ESCENARIOS Y ESPACIOS DE PRODUCCION MULTIMEDIA, DONDE SE VAN A PRODUCIR LAS NARRATIVAS SONORAS,
VISUALES, AUDIOVISUALES, HIPERMEDIALES, ASi COMO LOS GENEROS INFORMATIVOS, INTERPRETATIVOS Y DE OPINION.
TAMBIEN INTEGRA ASIGNATURAS QUE ABORDAN LAS DIMENSIONES SOCIALES, ECONOMICAS, POLITICAS, CULTURALES Y
AMBIENTALES DE LA REALIDAD, EN LOS PROCESOS DE GESTION Y PLANIFICACION DE LA COMUNICACION; LA ETICA Y LA
ESTETICA EN LA PRODUCCION DE CONTENIDOS Y PRODUCTOS COMUNICATIVOS; LAS TEORIAS DE LA COMUNICACION.

- ES CAPAZ DE USAR LA TECNOLOGIA EN TEMAS SOCIALES A TRAVES DE LA PRODUCCION CULTURAL AUDIOVISUAL.
¢(CUALES SON LOS VALORES Y LOS PRINCIPIOS, EN EL MARCO DE UN ENFOQUE DE DERECHOS, IGUALDAD E
INTERCULTURALIDAD, PENSAMIENTO UNIVERSAL, CRITICO Y CREATIVO, QUE SE PROMOVERAN EN LA FORMACION
PROFESIONAL QUE OFRECE LA CARRERA/PROGRAMA?

ESTE CURRICULO CONTRIBUIRA A 'POTENCIAR LOS MECANISMOS Y ESPACIOS DE ARTICULACION Y DIALOGO ENTRE EL
ESTADO Y LAS COMUNIDADES, LOS PUEBLOS Y NACIONALIDADES, CON UN ENFOQUE INTERCULTURAL' (OBJ, 1.8.A PNBV);
DE IGUAL MANERA, LOS FUTUROS DISENADORES MULTIMEDIA ESTARAN EN CAPACIDAD DE IMPLEMENTAR LAS
ESTRATEGIAS EDUCATIVAS PARA TRANSFORMAR 'PATRONES SOCIO CULTURALES, XENOFOBICOS, RACISTAS, SEXISTAS

Y HOMOFOBICOS' (ESTRATEGIA 6.8.B PNBV).

EL CURRICULO DE LA CARRERA, PARA LOGRAR EL ENFOQUE DE DERECHOS, IGUALDAD E INTERCULTURALIDAD,
PENSAMIENTO UNIVERSAL, CRITICO Y CREATIVO, FAVORECERA LOS SIGUIENTES RESULTADOS DE APRENDIZAJE:

- IDENTIFICA LAS CORRIENTES DEL PENSAMIENTO CRITICO.

- CARACTERIZA EL METODO Y LAS CATEGORIAS DEL PENSAMIENTO CRITICO.

- DEMUESTRA CAPACIDAD AUTOCRITICA, APERTURA Y DIALOGO CON OTROS SABERES.

- CONOCE LOS FUNDAMENTOS DE LA INCLUSIVIDAD EN LOS ENTORNOS MULTIMEDIALES.

- IDENTIFICA DIFERENTES LENGUAJES INCLUSIVOS.



Objeto de estudio:

Modalidad titulacion:

- DESARROLLA PRODUCTOS MULTIMEDIALES INCLUSIVOS.

LA CARRERA DE DISENO MULTIMEDIA ESTA ORIENTADA AL ESTUDIO DE LAS NUEVAS HERRAMIENTAS Y LOS NUEVOS
LENGUAJES INMERSOS EN LA MULTIMEDIALIDAD, COMO FACILITADORES DEL DIALOGO ENTRE SUJETOS IGUALES,
DENTRO DE LA INTERACCION QUE IMPLICA LA PRODUCCION E INTERCAMBIO SIMBOLICO DE MENSAJES ENTRE SERES
PENSANTES Y LIBRES. EN ESTA PERSPECTIVA DIALOGICA, LA INTERSUBJETIVIDAD Y EL LENGUAJE ASUMEN UN PAPEL
CENTRAL, INCLUSO POR ENCIMA DE LAS TECNOLOGIAS, LAS CUALES NO DESAPARECEN SINO OCUPAN UN ESPACIO
DIFERENTE.

DESARROLLO DE UN TRABAJO DE INTEGRACION CURRICULAR



