11. Plan de estudios: LIC. EN ARTES DIGITALES

11.1. Ciclo Inicial.

El Ciclo Inicial es un ciclo de formacion inicial de 1620 horas, que otorga 160 créditos y que se
encuentran distribuidos en los siguientes nucleos:

Nucleo de Formacion General Basica: incluye las asignaturas, talleres y seminarios de caracter
obligatorio que permiten contextualizar con una perspectiva socio histérico los medios de
comunicacién y brindan los elementos tedricos y metodolégicos de los procesos que introducen
al campo de intervencion profesional. Incluye 6 cursos, que totalizan 60 (sesenta) créditos
académicos y 540 (quinientos cuarenta) horas.

Nucleo de Formacién Electiva: incluye un conjunto de asignaturas, talleres y seminarios, de
tematicas o abordaje de practicas especificas que incluyen 12 cursos, de los cuales se deben
escoger 8 (ocho) que totalizan 80 créditos en 720 (setecientos veinte horas). Asimismo, se podran
incorporar seminarios de actualizacion.

De esta manera, el ciclo inicial se distribuye, acorde a la carga horaria, en dos afios y medios de
duracion, segun se especifica en el siguiente cuadro:

11.1.1. Ntcleo de Formacién General Basica:

Curso Créditos Horas Régimen de Hs.
semanales cursado totales

Historia de los Medios de 10 5 hs. Cuatrimestral 90 hs.

comunicacion

Sonido en la  produccién 10 5 hs. Cuatrimestral 90 hs.

audiovisual

Taller de Introducciéon  al 10 5 hs. Cuatrimestral 90 hs.

Lenguaje Audiovisual

Taller de Analisis, Produccién y 10 5 hs. Cuatrimestral 90 hs.

Realizacion en Video.

Tecnologias audiovisuales 10 5 hs. Cuatrimestral 90 hs.

digitales

Taller de Introduccion  al 10 5 hs. Cuatrimestral 90 hs.

Lenguaje multimedial

Total 60 540 hs.




11.1.2. Ntcleo de Formacioén Electiva

Curso Créditos Horas Régimen de Hs.
semanales cursado totales

Lenguaje fotografico 10 5 hs. Cuatrimestral 90 hs.

Cémara e iluminacién 10 5 hs. Cuatrimestral 90 hs.

Software para television digital 10 5 hs. Cuatrimestral 90 hs.

Produccion audiovisual para 10 5 hs. Cuatrimestral 90 hs.

Redes sociales

Comunicacion Audiovisual 10 5 hs. Cuatrimestral 90 hs.

Comunitaria

Gestion de medios de 10 5 hs. Cuatrimestral 90 hs.

comunicacién

Técnicas expresivas para el 10 5 hs. Cuatrimestral 90 hs.

cuerpo y la voz en escena.

Narrativas transmedia 10 5 hs. Cuatrimestral 90 hs.

Disefio de arte sonoro 10 5 hs. Cuatrimestral 90 hs.

Introduccion a la programacion 10 5 hs. Cuatrimestral 90 hs.

Teorias de la opinion publica y de 10 5 hs. Cuatrimestral 90 hs.

construccion de agenda

Seminarios de actualizacion* 10 5 hs. Cuatrimestral 90 hs.

Total 80 720 hs.

* Se programaran como seminarios de actualizaciébn nuevas propuestas formativas vinculadas al
campo tematico de la Tecnicatura. Estos seminarios podran tener el formato de cursos cortos y en
ese caso, acreditaran 10 créditos académicos.

Y para quienes opten por el titulo intermedio:
11.1.3. Nucleo para la elaboracién del Trabajo Final.

Nucleo del Trabajo Final (solo para el que opte para el Titulo intermedio) comprende un
Seminario Final Integrador de caracter anual que totaliza 20 (veinte) créditos en 360 (trescientos
sesenta horas). El trabajo Final consiste en la realizacion de un proyecto de produccion digital que
contemple originalidad, propuesta integral, campo de insercion, actores intervinientes, etc.
Asimismo, el trabajo final también podra considerar la realizacion monografica de la propuesta de
produccion.

Curso Créditos Horas Régimen de Hs.
semanales cursado totales
Trabajo Final Integrador 20 10 hs. Anual 360 hs.




El titulo intermedio que se otorga es Técnico Universitario en Produccién Digital.

11.1.4 Otros requisitos curriculares para la Licenciatura en Artes Digitales

Curso Créditos Horas Régimen de Hs.
semanales cursado totales
Ingles 12 3 hs. Anual 108 hs.
Informatica 6 3 hs. Cuatrimestral 54 hs.
Total 18 162 Hs.

11.2. Ciclo Superior.

El Ciclo Superior de la Licenciatura en Artes Digitales otorga 150 créditos o 1350 horas que se
cursan en dos afios y medio y que estan distribuidos en los siguientes nucleos:

Nucleo Obligatorio: incluye 7 (siete) cursos que totalizan 70 créditos y 630 horas.

Nucleo Electivo: incluye 3 (tres) cursos que totalizan 30 créditos y 270 horas. Los cursos
correspondientes a orientaciones diferentes a la elegida también pueden cursarse con caracter de
cursos electivos.

Nucleo Orientado: se organizan en tres orientaciones (Generacién de entornos, Audiovisual y

Critica de Artes). Cada orientacion incluye 5 (cinco) cursos que totalizan 50 créditos y 450 horas.

11.2.1. Cursos Obligatorios del Ciclo Superior de la Licenciatura.

Curso L Horas Régimen de Hs.
Créditos

semanales cursado totales
Introduccion a la programacion* 10 5 hs. Cuatrimestral 90 hs.
Interfaces y disefio de
interacciones para la practica 10 5 hs. Cuatrimestral 90 hs.
artistica
Técnicas de imagen sintética 10 5 hs. Cuatrimestral 90 hs.
Narrativa audiovisual en 10 5 hs. Cuatrimestral 90 hs.

contextos digitales

Sociologia de la cultura digital 10 5 hs. Cuatrimestral 90 hs.

Estructuras:  composicion y

. 10 5 hs. Cuatrimestral 90 hs.
contenido




Sonido digital | 10 5 hs. Cuatrimestral 90 hs.

Total 70 630

* Los estudiantes que hayan optado por Introduccién a la programacién como asignatura del
Nucleo de Formacion Electivo del Ciclo Inicial deberan reemplazar esta asignatura del curso
obligatorio del Ciclo Superior de la Licenciatura por Introduccion a la electrénica.

11.2.2. Cursos Electivos

Para alcanzar los créditos correspondientes a las asignaturas electivas previstas en los diferentes
nucleos, los estudiantes podran optar entre las asignaturas que a continuacion se detallen o entre
las que, a iniciativa de la Direccion de la Carrera y con el objetivo de actualizar y perfeccionar la
oferta, se ofrezcan oportunamente.

Curso Créditos Horas Régimen de Hs.
semanales cursado totales
Direccion de actores aplicada a 10 5 hs. Cuatrimestral 90 hs.
la experimentacion artistica
Semiotica de la imagen digital 10 5 hs. Cuatrimestral 90 hs.
Nuevas pantallas y nuevos 10 5 hs. Cuatrimestral 90 hs.
escenarios
Recursos industriales 10 5 hs. Cuatrimestral 90 hs.
Semiética de la muasica 10 5 hs. Cuatrimestral 90 hs
Metodologia de la investigacion 10 5 hs. Cuatrimestral 90 hs
social
Taller de medios alternativos 10 5 hs. Cuatrimestral 90 hs
Introduccion a la electronica 10 5 hs. Cuatrimestral 90 hs
Comunicacion, arte y tecnologia 10 5 hs. Cuatrimestral 90 hs
Escritura  dramatlrgica para 10 5 hs. Cuatrimestral 90 hs
medios audiovisuales
Elementos de comunicacion 10 5 hs. Cuatrimestral 90 hs
Morfologia y tipografia 10 5hs Cuatrimestral 90hs
Total 30 270
11.2.3. Cursos Orientados en Generacién de Entornos
Curso L1 Horas Régimen de Hs.
Créditos
semanales cursado totales
Programacion orientada al arte 10 5 hs. Cuatrimestral 90 hs.




multimedial |

Programacion orientada al arte

. : 10 5 hs. Cuatrimestral 90 hs.
multimedial I
Sistemas interactivos en el arte 10 5 hs. Cuatrimestral 90 hs.
Arte digital aplicado 10 5 hs. Cuatrimestral 90 hs.
Taller proyectual de obra final 10 5 hs. Cuatrimestral 90 hs.
Total 50 450
11.2.4. Cursos Orientados en Audiovisuales
Curso A Horas Régimen de Hs.
Créditos

semanales cursado totales
Imagen y representacion digital 10 5 hs. Cuatrimestral 90 hs.
Sonido digital Il 10 5 hs. Cuatrimestral 90 hs.
Producc_lon para multiples 10 5 hs. Cuatrimestral 90 hs.
escenarios
Tecnologia de la imagen 10 5 hs. Cuatrimestral 90 hs.
Taller proyectual de obra final 10 5 hs. Cuatrimestral 90 hs.
Total 50 450
11.2.5. Cursos Orientados en Critica de Arte
Curso _— Horas Régimen de Hs.

Creditos

semanales cursado totales
Taflller de escrjtpra orientado a la 10 5 hs. Cuatrimestral 90 hs.
critica y al analisis
Anal.'?'.s y criica de arte 10 5 hs. Cuatrimestral 90 hs.
mediatico
Eplstemglogla del arte y la 10 5 hs. Cuatrimestral 90 hs.
tecnologia
Artes y estéticas en el siglo XXI 10 5 hs. Cuatrimestral 90 hs
Taller proyectual de obra final 10 5 hs. Cuatrimestral 90 hs.
Total 50 450
11.3 Carga horaria total:
Ciclo Créditos | Carga horaria total
Ciclo Inicial 158 1422*




Ciclo Superior 150 1350

Carga horaria total de la carrera 308 2772

* La carga horariaincluye los requisitos curriculares de Inglés e Informatica.
12.4. Contenidos minimos de cada asighatura:

12.4.1. Ciclo Inicial.

Nucleo de formacion general basica

Historia de los medios de comunicacion

Hitos conceptuales y problematicos de la historia de los fendbmenos comunicacionales.

Oralidad y escritura. Emergencia y consolidacion de los principales soportes mediaticos. Imprenta
y modernidad. La prensa en relacién a los movimientos sociales y politicos. Tecnologias de
transmision y reproduccion del sonido. Medios audiovisuales. Transformaciones de los medios en
el contexto de los procesos culturales contemporaneos. Surgimiento y desarrollo de medios
comunitarios. Digitalizacion y nuevos medios.

Sonido en la Produccion Audiovisual

Historia y evolucién del sonido en el lenguaje audiovisual. Articulacion entre imagen y sonido.
Mensajes acusticos, relacion entre comunicacion e informacion. El texto por su sentido y por su
sonido. El sonido, semanticidad. EI montaje sonoro. El objeto sonoro, unidad minima de sentido,
criterio de articulacion y apoyo. Sonido directo. Sonido en estudio. Efectos. La muasica como
lenguaje, los dialogos, el espacio sonoro. Doblaje. Sincronizacion. Formato de archivos de audio y
video.

Taller de Introduccion al Lenguaje Audiovisual

Los medios audiovisuales. El cine, la television, el video y las nuevas pantallas. La planificacion
audiovisual. El lenguaje audiovisual. Nociones de encuadre y movimiento de camara. Composicion
de la imagen. El plano y la secuencia. Etapas de produccion. Preparacion del registro.
Localizacién. Observacion. El plan de registro. EI montaje y la edicién. El estudio televisivo. Roles
y funciones. Artistica. Recursos escenograficos. Sistema multicamara. Realizacion de planta.
lluminacién. Sonido. Narrativa audiovisual. Géneros y formatos.

Taller de Analisis, Produccién y Realizacion en Video

Cdbdigos visuales, sonoros y sintacticos. Propuesta analitica semiologica, gramatical y
estructuralista. Caracteristicas de la realizacion ficcional. Unidades narrativas. Idea. El guion
técnico y el literario. ElI guidn literario a tres puntos: caracteristicas y ejemplos. El lenguaje
audiovisual. Nociones de encuadre, movimiento de camara y angulacién. La imagen y su
composiciéon. El plano, el espacio filmico y la secuencia. Las etapas de produccién. Sinopsis,
escaleta, historyboard y los elementos esenciales de una carpeta de solicitud de financiamiento. El
montaje y la edicion. La postproduccion. La puesta musical en vivo.



Tecnologias audiovisuales digitales

Formatos de alta definicion. Estandares de grabacion. Soportes de grabacion. Camaras digitales.
Manejo de camaras. Reconocimientos de parametros. Normas técnicas. Formatos visuales.
Codecs. Tipos de archivos. Edicion lineal y no lineal. Nociones de diferentes programas de
edicion: software privativo vs. software libre. Digitalizacion y captura. Efectos, transiciones, filtros y
correcciones. Masterizacion. Postproduccion audiovisual. Gréficas y titulos. Animaciones. Efectos
de luz. Render. Streaming hardware, software y plataformas de transmision.

Taller de Introduccion al lenguaje multimedia

Caracteristicas de los contenidos digitales. Texto e hipertexto en sistemas multimedia. Estructuras
hipertextuales y contenidos digitales. Nuevos medios y plataformas de comunicacion. El lenguaje
de los nuevos medios. La world wide web y sus tecnologias.

Gestion y manipulacion de contenidos para la web. Web 2.0. Interfaz y metéfora / Hardware y
Software. Virtualidad y realidades. Continuos de realidad mixta. Interaccién, simulacion,
representacion, percepcion e interpretacion. Multimedia, Hipermedia y Transmedia. Produccion de
contenidos digitales. Interactividad.

Otros contenidos curriculares

Inglés

Textos académicos de tipo instructivo, expositivo, descriptivo, narrativo y argumentativo. Papers
de investigacion. Estructura de la oracién: Simple, Compuesta y Compleja (oraciones
subordinadas y coordinadas). Tiempos verbales: Presente, Pasado y Futuro Simple; Presente,
Pasado y Futuro Perfecto; Pasado, Presente y Futuro Continuo. Variaciones Sintacticas: Voz
pasiva, inversion del orden natural de la oracion en inglés. Nexos: but, and, however, although,
therefore, moreover, etc. Categorias gramaticales: sustantivo, adjetivo, verbo, adverbio,
preposiciones mas usuales en inglés. Verbos modales: can, must, should, etc.

Informéatica

Introduccion al trabajo en entornos graficos. Administracién de archivos y carpetas. Herramientas
de procesamiento de textos para la produccién de textos académicos. Herramientas de
presentacion y publicacién de la informacion. Herramientas para la busqueda y seleccién de
informacion en linea. Buscadores y metabuscadores. Criterios de validacion y credibilidad sobre
los recursos electronicos. Web 2.0: Comunicacion e interaccion en la Web. Recursos electronicos
para el trabajo colaborativo.

Nucleo de formacién electivo

Lenguaje fotografico.



La camara como objeto. Descripcion de las variables de exposicion. Transcripciones del sistema
analdgico al digital. Estructura y definiciones. Diafragma, obturador, ISO (iris, shutter, ganancia).
La eleccion de variables. Consecuencias plasticas de la eleccién de variables de exposicion. El
criterio realizativo. El uso creativo de la exposicion. Lentes y objetivos.

El encuadre. Convenciones, reglas de los tercios y composicion aurea. El mensaje y la declaracion
visual. Experiencia compositiva (equilibrio estatico y dinamico). Simetria (asimetria). Tension,
sentido del equilibrio y equilibrio relativo. Armonia (contraste visual y compositivo). Tono (contraste
tonal y cromético).

Espectros de luz dia y luz artificial. Variaciones de luz dia. Filtros correctores. Usos frecuentes.
Balances y seteos.

Software para Television Digital.

El curso presenta nociones sobre la Television Digital Terrestre (TVDT), en particular sobre la
interactividad; se propone aprender los fundamentos del middleware Ginga y utilizar el lenguaje de
programacion declarativa NCL. El objetivo es poder construir aplicaciones de software simples
para la TVDT.

Se trata de un curso tedrico-practico. Las clases practicas se desarrollardn en un laboratorio
donde se utilizara una PC con el entorno de programacion para TVDT cada 2 alumnos. El curso se
dividir4 en tres segmentos denominados: Nivelacién, NCL, Otras herramientas.

Técnicas expresivas para el cuerpo y la voz en escena.

La expresion artistica. Condiciones sociales de la creatividad. La experiencia estética individual y
social. El teatro y su funcion social. El texto teatral. La accion dramatica: un hecho fisico. La
nocion de conflicto. ElI cuerpo y su voz en la puesta en escena. La voz y la palabra. La
emocionalidad en la creacion. El lenguaje corporal. Dindmicas de trabajo con el cuerpo: técnicas
de actuacion. Articulacion con los dispositivos audiovisuales. El cuerpo frente a la camara.
Direccién de actores.

Disefio de arte sonoro.

El arte sonoro. Materiales, organizacion y discurso. Ejes constructivos y perceptivos. Disefios y
variaciones. Estudio del material sonoro. Experimentacion y extension. Generacion vy
procesamiento digital de sonido. La técnica del montaje: criterios de variedad y densidad;
densidad temporal y sincrénica. Clasificacion, seleccion, combinacion y cadenas posibles. La
edicién y la mezcla como operadores del montaje. Mecanismos, procedimientos y técnicas de
edicion y mezcla.

Narrativa Transmedia.

Elaboracion de relatos que se articulan en multiples medios. Cross-media, multimodalidad,
multiplataforma o narrativa aumentada. Diferentes sistemas de significacién (verbal, iconico,
audiovisual, interactivo, etc.) y medios (cine, comic, television, videojuegos, teatro, etc.).

Formatos. Ficcion transmedia, periodismo transmedia, documental transmedia. Medios. Mercados.
Experiencias.

Introduccion a la programacion.



Breve historia de la programacion. Elementos generales de programacion para la mayoria de los
lenguajes: Variables. Funcion y tipos. Estructuras generales: condiciones y ciclos iterativos.
Secuencias de instrucciones. Funciones. Parametros y resultados. Programacion orientada a
objetos. Clases, métodos, propiedades y eventos. Herencia. Bases de datos Tablas: campos y
filas. Indices. Tablas relacionadas y union de tablas. Consultas, inserciones y modificaciones.
Redes: protocolos. Servidores y clientes. Redes peer to peer. Desarrollos basicos en algun
lenguaje a convenir, gratuito y multiplataforma.

Produccién audiovisual para Redes sociales.

Plataformas y aplicaciones Web 2.0 para el desarrollo de Redes Sociales. La estética audiovisual
digital. El relato interactivo. YouTube, Yahoo, Google, Facebook y otras redes. Sus logicas de
produccion y su articulacion con los medios tradicionales. La produccion de contenidos para redes
sociales. La informacion, ficcion, entretenimiento. Estrategias comerciales y publicitarias.

Céamara e lluminacién.

Céamaras de alta y baja definicibn. Webcams, celulares, camara digital fotogréfica, cAmara de
video digital. Especificidades técnicas. Sistemas de grabacién. Lentes. Controles de configuracion.
lluminacién. Planta basica. lluminacion en estudio y en exteriores. El tratamiento de la iluminacion.
Calidad, intensidad, direccion. Produccion simbolica de la iluminacién. Dispositivos técnicos y
accesorios.

Gestion de medios de comunicacion.

La especificidad del “servicio” comunicacional y la construccion de agenda en relacion al proyecto
politico, estratégico y comunicacional. Los medios de comunicacion comunitaria como empresa
social, su gestion y administracién. Gestiébn de capacidades humanas y relaciones de trabajo:
cooperacion, participaciéon democratica y autogestion.

Herramientas basicas para el registro administrativo y contable: elaboraciéon de presupuesto,
calculo de costos, ingresos y resultados. Estrategias y herramientas de comercializacion de
productos y servicios comunicacionales. Construccion del mercado comunicacional, diferenciacion
e imagen. Fuentes de financiamiento: venta de publicidad; subsidios y donaciones; proyectos de
cooperacion y desarrollo; otros.

Impuestos y gravamenes. Auditoria econdémica y auditoria comunicacional.

Medios comunitarios y entorno local: potencialidades del trabajo en red y de la gestidon asociada.
La administracién de nuevas plataformas y tecnologias comunicacionales.

Comunicaciéon Audiovisual Comunitaria.

Experiencias audiovisuales en medios comunitarios, populares y de contra informacion. Obijetivos,
estrategias, conceptos. El documental politico en argentina. La television de baja potencia. Cine
con vecinos. Cronistas barriales.

La dimensidén politico cultural, educativa y econOomica de los procesos de comunicacion
comunitaria. Los canales de licenciatarios privados sin fines de lucro. Organizacion de la
programacion. Sistemas de financiamiento.



Teorias de la opinion publicay de construcciéon de agenda.

Definiciones de opinién publica (sujeto-objeto-ambito). Las caracteristicas de la opinion publica.
Influencia de los medios y conducta politica: informacion, gratificacion y persuasion. La
comunicacioén politica y el cambio actitudinal: de la media-malaise al circulo virtuoso. La espiral del
silencio. Agenda publica, agenda mediatica y agenda politica. Teorias de los efectos (el
establecimiento de la agenda y construccion de perspectivas. Abordaje tedérico, historia y estudios
de casos). La construccion de la agenda de los medios (la agenda-building). La noticia como
construcciéon (los “valores-noticia”). El gatekeeper. Los medios y las fuentes de informacion
(indexing). Andlisis de las agendas mediéaticas (la metodologia del analisis de contenido). Técnicas
de relevamiento de informacion (entrevistas, grupos focales, estudios de caso, métodos de
observacion). Medicion de la opinidén publica, las técnicas cuantitativas: sondeos de opinién,
encuestas, entrevistas, cuestionarios.

12.4.2. Ciclo Superior.
Nucleo obligatorio

Introduccion a la programacion.

Breve historia de la programacion. Elementos generales de programacion para la mayoria de los
lenguajes: Variables. Funcion y tipos. Estructuras generales: condiciones y ciclos iterativos.
Secuencias de instrucciones. Funciones. Parametros y resultados. Programacion orientada a
objetos. Clases, métodos, propiedades y eventos. Herencia. Bases de datos Tablas: campos y
filas. Indices. Tablas relacionadas y union de tablas. Consultas, inserciones y modificaciones.
Redes: protocolos. Servidores y clientes. Redes peer to peer. Desarrollos basicos en alguin
lenguaje a convenir, gratuito y multiplataforma.

Interfaces y disefio de interacciones para la practica artistica.

Human-Computer Interface. Interfaz grafica de usuario. Historia y consolidacion. Nociones de
disefio de interfaces y su aplicacion en las artes. Usabilidad. Desarrollos de las ciencias
cognitivas. Interfaces fisicas. Realidad virtual. Pantallas. Del radar al touchscreen. Posibilidades
artisticas.

Técnicas de imagen sintética.

Técnicas de animacion 2D. Dibujos animados. Stop Motion y pixilaciébn. Rotoscopia. Cutout
animation. Animacion con programas vectoriales. Sonorizacién basica de animacién. Técnicas de
imagen en 3D. Escenarios 3D. Objetos, escenarios y texturas. Creacién de personajes.
Estructuras, materiales y movimientos especiales. Imagen estereoscopica.

Narrativa audiovisual en contextos digitales.

Una introduccion a los procesos de creacion con los medios para pensar una praxis artistica
audiovisual. Viejos medios y nuevas tecnologias: especificidad y cruces de aparatos. Hibridez
entre el cine, el video y la TV. El arte de los medios. Las narrativas en la literatura, el cine, el video
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y el teatro. La convergencia de medios. EI multimedia. Textualidades y textos en el nuevo
escenario audiovisual. Cine Digital Interactivo inmersivo. La cuestion del cine digital y los medios
expandidos. Mainstream, uniformizacion y experimentacion.

Sociologia de la cultura digital.

Las tecnologias digitales frente a otras tecnologias previas. Los nuevos horizontes
comunicacionales. Las tecnologias digitales y la comunicacion interpersonal: los cambios desde la
practica comunitaria a las grandes masas-audiencias. Hipertextos y practicas comunicativas. La
cultura digital: practicas de intervencion en las disciplinas artisticas. Las tecnologias digitales y la
formulacion de nuevos paradigmas culturales. La identidad y la interaccion social en la era de
Internet. La digitalizacion de las artes: pluralidad, multiplicidad y mezcla.

Estructuras: composicion y contenido.

Estructuras narrativas. Dramaturgia visual: montaje. Composicidbn convergente, composicion
divergente. Hipertexto. Imagen, sonido, narratividad. Dramaturgia sonora: montaje. Guion
audiovisual. Cut up. Espacio y estructura musical. Estructuracion topolégica. Algebra de la imagen.
Andlisis de obras narrativas, filmicas, draméticas, visuales, cibernéticas, digitales, sonoras.
Realizacion de modelos de estructura en formatos diversos.

Sonido digital I.

Principios basicos del sonido y la percepciéon sonora. Audio digital. Principios basicos de la
codificacion digital de sonido. Edicion destructiva y no destructiva. Editores de audio y multipistas.
Principios basicos del procesamiento de sonido. Evaluacion de la amplitud: amplificacion,
normalizacion y envolventes de amplitud y paneo. Lineas de retardo: filtros, reverberadotes,
reductores de ruido, etc. Técnicas de sonomontaje. Produccién de texturas sonoras. Produccion
de sonomontajes narrativos y abstractos.

Nucleo electivo

Direccion de actores aplicada a la experimentacién artistica.

Cuerpo y puesta en escena en nuevos escenarios para el arte y la tecnologia. Lenguaje corporal,
cuerpo mediatizado y cuerpo fragmentado. La estructura dramatica y la accién desde el trabajo
actoral experimental. El actor en el teatro intervenido por formas artisticas digitales. La direccion
de actores en la produccién de materiales audiovisuales artisticos experimentales. Ciberespacio y
cuerpo virtual. Formatos actorales para pequefias piezas de circulacién online.

Semiodtica de la imagen digital.

El ciberespacio como no lugar: las teorias de Marc Augé aplicadas a escenarios digitales.
Revisiones. Imagen y realidad. Elementos de la imagen digital. La interfaz. El papel del disefio de
la interfaz. Tipos de interfaz. Interactividad. Niveles. La navegacion. Tipos de navegacion. La
inmersion. Modalidades de inmersion. Usabilidad y accesibilidad. Analisis y lectura de la imagen
digital.
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Nuevas pantallas y nuevos escenarios.

Los escenarios de las nuevas pantallas. Contenidos para la web, el multimedial, etc. La estética
audiovisual digital. El relato interactivo. La reconfiguracion de la instancia de autor. Sinergias
cross-media. Reconversion de contenidos originales en multiplataforma. EIl videojuego. Nuevas
narrativas audiovisuales: la webnovela, la celunovela. La tv en la web y las audiencias online.

Recursos industriales.

Promocion audiovisual televisiva. Tipos de objetos promocionales: teaser, trailer, etc. Estructuras
y sus componentes. Nociones de redaccion promocional. Edicion publicitaria. Postproduccion de
audio y video. La funcién de la produccién. Circuitos y flujos de produccion.

Semidtica de la musica.

Fundamentos de la teoria de los signos: del signo en Saussure al signo en Pierce. Denotacion y
connotacion. Polisemia. Hermenéutica musical. Teorias de la semiologia y de la significacion
musical: pluralidad y multiplicidad de perspectivas sobre la musica y su estatus semiolégico y
semidtico. La semibtica musical para no-musos. La cuestion semantica. Perspectivas semioticas
en la musica popular contemporanea.

Metodologia de la investigacion social.

Epistemologia y métodos de investigacion en ciencias sociales. Disefios de investigacion:
exploratorio, descriptivo y explicativo. Las fases de la investigacion: la teoria, la pregunta, el
planteo del problema, los objetivos. Concepto y construccion de matriz de datos. La medicion en
Ciencias Sociales. Muestras. Técnicas de investigacion cuantitativa. Estrategias cualitativas de
investigacién en ciencias sociales. Integracion de métodos y triangulacion.

Taller de medios alternativos.

Historia de las vanguardias del siglo XX. La contracultura. Agitacién cultural. Activismo. Historia de
la performance. El teatro de impacto. Los clubes literarios. Historieta. Comic Strip. Manga. Culto y
mainstream. Produccion de trabajos practicos mediados por la virtualidad. Los rubros
audiovisuales: Storyboard. Concept. Escenografia. Layout. Dibujo e ilustracién. Medios graficos y
animados. Humor grafico y politica. Graffiti y Stop Motion. Difusién de un concepto, instalacion de
referencia cultural.

Introduccion a la electrénica.

Nociones basicas de electricidad: tension, corriente y resistencia. Potencia. Medicién de
pardmetros eléctricos y calculos de necesidades para alimentacion de amplificadores, luces y
demas dispositivos usados en las construcciones de obras interactivas. Circuitos. Compuertas
l6gicas (AND, OR, NO). Circuitos electrénicos y tablas. Componentes electronicos primarios.
Creacion de un circuito electronico simple a decidir. Técnicas elementales de construccion de
dispositivos electronicos (soldado, creacion de placas, etc.), orientados a estandares como
Arduino y sus usos en el arte multimedial.

12



Comunicacion, arte y tecnologia.

Modelos de comunicacion en la teoria y en la practica: de los modelos funcionalistas a los
modelos patrticipativos en el arte y la tecnologia. Las dimensiones comunicativas del arte y la
tecnologia. La cultura de la interactividad, las relaciones de los usuarios y los nuevos desafios
comunicacionales. De Saussure a Jenkins: principales teorias de la comunicacién aplicadas al
arte y la tecnologia.

Escritura dramatargica para medios audiovisuales.

Caos y organizacion en el proceso de escritura. Escritura como motor y vehiculo de asociaciones.
Situacion y desarrollo. Diégesis y Mimesis. Fabula, Historia y palabras. Morfologia del soporte.
Composicion. Analogias.

Elementos de comunicacion.

La aparicion del campo de estudios en el siglo XX. Hitos principales. ElI nuevo giro de los
problemas de la comunicacion en la actualidad. La comunicacion en contexto. Historia de los
problemas de la comunicacion y los medios. El problema del signo. El problema del cédigo. El
problema del canal. El problema de la recepcién. Un panorama de las corrientes que han
intervenido en los debates. El debate en torno a la cultura masiva y las identidades culturales. De
la idea de mensaje al concepto de discurso. Comunicacién y politica. ldeologia y mitologias
burguesas. Sociedades de control y nuevas tecnologias.

Morfologia y tipografia.

Morfologia: Analisis, estudio y experimentacion de las formas y las estructuras. Sistemas vy
técnicas de representacion. Diversidad de procedimientos para describir las formas y para
construirlas. Aspectos conformativos. Aspectos configurativos. Estructuras, trama, simetrias,
lenguajes. Procesos de composicion y organizacion de formas. Operaciones de translacion,
rotacion, reflexion, transformacion y sus combinaciones. La trama como base ordenadora de la
vision serial. Analogias con la musica. Reconocer los componentes basicos de un lenguaje.
Sintaxis, semantica y puesta en contexto. Lenguajes de expresion y lenguajes de comunicacion.
Tipografia: Relacion entre la palabra y su representacion visual. Desde la caligrafia a lo digital.
Cbémo pensar y proponer la lectura de un texto. Panorama histérico, tecnologias y formas de la
escritura: caligrafia, tipografia industrial, experimentaciones tipograficas e infotipografia. Tipografia
en movimiento.

Nucleo orientado en Generaciéon de entornos

Programacién orientada al arte multimedial I.

Sistemas generativos y algoritmicos en la produccion artistica contemporanea. Células automatas.
Historia de los procedimientos algoritmicos en el arte y el pensamiento. Sistemas generativos no
digitales en el arte. Procedimientos: adicidon, sustraccion y desarrollo. Algunas corrientes:
Pitagorismo, Kaballah, Raimundo Lull. Platonismo y tradiciones herméticas. Codigo ejecutable y
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codigo criptogréfico. Visualizacion de datos. Redes y arte. Herramientas especificas: processing,
pure data, etc. Automatas celulares de multiples estados. Sistemas de difusion-reaccion. Boids y
agentes autonomos. Sistemas de particulas. Modelos de crecimiento vegetal. Sistemas de
Lindenmayer.

Programacién orientada al arte multimedial II.

El procedimiento artistico consistente en la utilizacién de mdltiples computadoras y dispositivos
conectados en redes o internet. Ejemplos histéricos Programacion avanzada para redes. Paquetes
y protocolos. Redes peer to peer. El concepto de socket. Puertos. Routers. Video y audio a través
de redes. Coordinacion de multiples clientes a través de un servidor. Desarrollo de sistemas
aplicando estos contenidos en lenguaje de programacion conveniente segun el proyecto
presentado.

Sistemas interactivos en el arte.

La obra de arte como el resultado de las interacciones con su entorno. Sensores. Tipos.
Caracteristicas generales: precision, rango de medida, linealidad, sensibilidad, rapidez de
respuesta, etc. Sensores analdgicos y sensores digitales. Actuadores Tipos Caracteristicas:
potencia, respuesta, etc. Robdética: Clasificaciones de robots segun generacion y segun
arquitectura. Se recomienda la aplicaciéon de los conceptos trabajados en un entorno del tipo
processing + arduino.

Arte digital aplicado.

La intervencién digital en el universo artistico: alcances y problemas. Sistemas (hardwares) y
herramientas (softwares) utilizados. La aplicacion artistica digital en espacios convencionales. Net
art, videoarte, instalaciones interactivas. Combinacion de lenguajes en la préactica artistica.
Fotografia e imagen digital; escultura digital, speed painting. Arte generativo aplicado. El arte
digital y las nuevas pantallas: usos artisticos digitales en el universo audiovisual. Arte digital
aplicado en medios masivos de comunicacion.

Taller proyectual de obra final.

Andlisis de obras audiovisuales, instalaciones y multimedia. Contexto de obra. Locacién, lenguaje,
soporte. La mediacion virtual para producciones a distancia. Condiciones y modalidades de
exhibicién. Internet, Instituciones. Medios masivos 0 comunitarios, movimientos sociales y
minorias. Conformacién de grupos para la produccién de proyecto. Clinica de obra. Coordinacion
de produccién de obra. Consultorias con artistas y especialistas. Produccion y exhibicion de obra.

Nucleo Orientado en Audiovisual

Imagen y representacion digital.

Tecnologias de la imagen. Color, geometria, gréafica, dibujo, pintura. Imagen-movimiento: Camaras
de baja definicion. Webcams, celulares. Camara digital fotografica. Camara de video digital.
Camaras deportivas. Formatos. Economia del LED. Introduccion a herramientas de software de
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disefio y manipulacion o edicion de la imagen. Animacion y Stop Motion. Representacion visual de
la informacion. Videogame. El juego y la interactividad visual. Cruce con otros lenguajes. “El
cocoliche”. Disefio Grafico. Disefio de titulos. Objetos densos a nivel semantico y procesos
formalmente complejos. Hibridos. Tecnologias de la imagen en movimiento. Estallido de los
sistemas de representacion monoculares. Hibridacion de técnicas y lenguajes: video y fotografia
digital, gréfica animada, collage. Imagen capturada, imagen generada. El gesto, la huella de las
herramientas: analdgicas y digitales. El ocultamiento de las costuras digitales. El videojuego y la
interactividad visual.

Produccion para multiples escenarios.

Sistemas de representacion / Herramientas de registro. La memoria como estructura ordenadora.
El Palimpsesto urbano. Lenguajes y archivos. Literatura de viaje y cartografia. Burocracia de la
informacion. Automatizacion e instituciones. Ciclos de evolucion, degradacion y reciclaje material.
Infraestructura de un suceso. La excursién o deriva. Registro de un trayecto. Caos y multitud.
Registro de un suceso. Deconstruccion documental / reconstruccion ficcional. Busqueda y
hallazgo de locaciones. Escenarios accidentales. Entornos urbanos residuales. Sinestesia y
contenido. Produccion de trabajos practicos.

Sonido digital Il

Sintesis y procesamiento de sonido en el lenguaje de programacioén visual Pure Data. Técnicas de
sintesis aditiva, sustractiva, por modulacion y granular. Técnicas de procesamiento de sefial digital
de sonido: conversion da/ad, correcciones de amplitud, filtros digitales, procesadores dinamicos
digitales, retardos digitales, generador de bucles, reverberadores digitales, analisis y sintesis de
Fourier. Seguidores de altura. Técnicas de espacializacion sonora. Control de sonido en
composicion algoritmica: estocastica, probabilidad y sistemas recursivos. Utilizacién de listas en
partituras digitales. Dispositivos de interfaz humana (HID). Redes: objetos netsend/netreceive,
formato de contenido OSC. Objetos de estructura de datos.

Tecnologia de laimagen.

La luz en la historia del arte. La luz como dispositivo de exhibicion en el arte contemporaneo.
lluminacion. Historia y usos de la cAmara analdgica. Tecnologia 6ptica bélica y maquinas portétiles
para la crénica. Introduccién a las funciones de camaras analdgicas. Exposicién, Obturador,
diafragma, foco. Profundidad de campo. Variedad de formatos. 35 mm, 16 mm, 8 mm, super 8
mm. Sistemas de registro sonoro en cadmaras analdgicas profesionales y domésticas. Sistemas de
reproduccion de sonido en proyectores. Evolucion de los artefactos de lluminacion. Luz natural y
artificial. Nociones bésicas del lenguaje luminico en puesta en escena, fotografia, cine y video.

Taller proyectual de obra final.

Andlisis de obras audiovisuales, instalaciones y multimedia. Contexto de obra. Locacion, lenguaje,
soporte. La mediacion virtual para producciones a distancia. Condiciones y modalidades de
exhibicion. Internet, Instituciones. Medios masivos 0 comunitarios, movimientos sociales y
minorias. Conformacion de grupos para la produccion de proyecto. Clinica de obra. Coordinacion
de produccién de obra. Consultorias con artistas y especialistas. Produccion y exhibicion de obra.
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Nucleo Orientado en Critica de Arte

Taller de escritura orientado a la critica 'y andlisis.

La escritura y la lectura. La escritura como tecnologia de la palabra. La escritura como practica
social y cultural. La escritura como proceso. La lectura como préactica social y como proceso. La
nocién de discurso. Discurso oral y escrito. Los géneros discursivos. Enunciacion. La subjetividad
en el lenguaje. Polifonia. Heterogeneidad constitutiva y mostrada. Estilo directo, indirecto e
indirecto libre. El discurso y sus modos de organizacion: narracion, descripcion, argumentacion y
explicacion. Escritura, lectura, discursos y tecnologia. Hipertexto. Nuevos formatos. Nuevos modos
de leer y escribir. Géneros discursivos académicos: ensayo y ponencia. El discurso periodistico:
cronica, critica y entrevista. Distintos tipos de registro. Figuras del discurso. Escritura, reescritura y
andlisis de criticas de arte.

Analisis y critica de arte mediatico.

Problematicidad de los conceptos “virtualidad”, “variabilidad” y “viabilidad” (Weibel, 2007), asi
como también las nociones de “representacion numérica”, “automatizacion”, “modularidad” y
“transcodificacion cultural” (Manovich, 2002), todas ellas centrales para la comprension de los
modos de arte inscriptos en la relacion entre arte y ciencias de la informacién. Revision de las
categorias Media art, Net.art, bioarte, arte telematico. El problema de la interactividad.
Caracteristicas de los objetos artisticos digitales. El sustrato material como fundamento estético
(relaciones entre soporte y obra) Circuitos de consagracion y distribucion. Visita a muestras.

Epistemologia del arte y la tecnologia.

Fundamentos. Leonardo Da Vinci en el siglo XXI. Pioneros: Sutherland, Knowlton. El canon
fundacional de Ronald Baecker. El arte digital a través de la obra de Ed Emshwiller y de Steina y
Woody Vasulka. Nuevas perspectivas sobre el arte y la tecnologia digital. Replanteamiento de los
modelos analdgicos en contextos digitales. La tecnologia del arte y el arte de la tecnologia. Los
pixeles como objeto de estudio y de produccion artistica y técnica.

Artes y estéticas en el siglo XXI.

Las vanguardias historicas del siglo XX como antecedente de reformulaciones estéticas y
artisticas. Tendencias artisticas y estéticas en el siglo XXI.

Principios contemporaneos del arte y de la estética en el mundo digital. El fin de las grandes
teorias del arte y de la estética analdgicas. Los nuevos paradigmas. La invencién de canones
acordes al contexto virtual y a los escenarios digitales.

Taller proyectual de obra final.
Andlisis de obras audiovisuales, instalaciones y multimedia. Contexto de obra. Locacion, lenguaje,
soporte. La mediacion virtual para producciones a distancia. Condiciones y modalidades de
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exhibicion. Internet, Instituciones. Medios masivos 0 comunitarios, movimientos sociales y
minorias. Conformacion de grupos para la produccion de proyecto. Clinica de obra. Coordinacion
de produccién de obra. Consultorias con artistas y especialistas. Produccion y exhibicion de obra.

ANEXO RESOLUCION (C.D.) N°
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