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1.- FUNDAMENTACION

La cultura visual contemporanea se configura en un campo interdisciplinario, la ensefianza

de las artes visuales no puede estar ajena a esta realidad. Se nutre de estudios filosdficos,

tradicionales, feministas, mass media y todos los movimientos tecnolégico-sociales que

cambian la cultura, modifican el propio contexto e indefectiblemente formaran el

pensamiento en un futuro inmediato.

Al observar con detenimiento las vanguardias artisticas de otrora, vemos que estas han

incorporado progresivamente las disciplinas no tradicionales, las cuales a la fecha, han

cobrado un protagonismo mayor que aquellas. Esta catedra plantea a los estudiantes de

artes una aproximacion a las disciplinas que conforman el lenguaje visual, hoy por hoy,

desde la investigacion y experimentacién de las llamadas nuevas tecnologias haciendo

especial hincapié en las aportaciones de los medios audiovisuales.

El punto de partida sera el analisis y estudio de distintos software, técnicas vy

procedimientos utilizados para la creaciéon de producciones artisticas multimediales, asi

como también, un marco tedrico que subraye dicha construccion.

El formato de aula-taller virtual propone la interaccién de los alumnos entre si y con las
nuevas técnicas y tendencias del new media art en pos de un trabajo creativo
multidisciplinar. Un proceso de trabajo basado en el sincronismo de los aspectos vivenciales
del alumno en su contexto, del proceso de conceptualizacién de estos y de los fundamentos
tedricos indispensables para el desarrollo y la construccidén de una propuesta propia, cuyo
discurso visual evidencie el propio procedimiento obteniendo una serie de productos que
conformen el corpus de obra elaborado durante la carrera.

Entendiendo el proceso de ensefianza-aprendizaje como un todo en el que concurren los

aspectos mencionados anteriormente y, ademas, el desarrollo del pensamiento critico

como una actividad vinculante entre teoria y practica -fundamental para los futuros

licenciados en artes- es que esta catedra ubica dicho proceso en un lugar mas cercano al

“hacer” que ala mera acumulacién de contenidos.

2.- OBIJETIVOS
Lograr que el alumno:
e Conozca el hardware y el software utilizado en la actualidad en aplicaciones
multimedia.
e Trabaje con la imagen y el sonido a través de las distintas aplicaciones disponibles,
sistemas especializados y dispositivos digitales.
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e Investigue aquellas producciones artisticas en las que se prioriza el uso de las nuevas
tecnologias.

¢ Intensifique la adquisicion de destrezas técnicas mediante el tratamiento digital de
imagenes, la utilizacion de elementos de la grafica, signos, simbolos y texturas como
lenguaje abierto de construccidn del propio discurso visual.

e Aplique los contenidos y herramientas aprendidos, utilizando el software de edicion,
produccién y postproduccion en la elaboracion de proyectos multimedias.

e Entienda la produccion como una multiplicidad en la que se entrecruzan y relacionan
aspectos constructivos y necesidades especificas en la materializacién del proyecto.

e Cubra los aspectos fundamentales, tanto a nivel tedrico como practico, del
desarrollo de un proyecto multimedia.

e Comprenda las implicaciones que conlleva un proceso proyectual, desde lo general
a lo particular, a través de una reflexion critica y profunda acerca del significado de
producir arte en la actualidad.

3.- CONTENIDOS FORMATIVOS

UNIDAD |

Evolucion histdrica de las tecnologias. Conceptos basicos. Introduccién al arte
multimedial. La interaccién multimedia. Online y offline. Streaming y descarga completa.
Equipamiento necesario: CPU, monitor, periféricos, unidades de almacenamiento.
Caracteristicas del hardware y el software. Puertos MIDI, unidades lectoras, MODEM, placas
graficas, parlantes y micréfonos, placas de sonido y video, tipos de procesador. Lector de
CD-ROM interno o externo: velocidad de transferencia, tiempo de acceso y tipo de
almacenamiento de texto, imagenes y sonido. Soportes de almacenamiento fisico, puertos
USB 2.0, 3.0. Almacenamiento publico: Dropbox, Google Drive, Box, Mega, ICloud de Apple
y almacenamiento privado.

El sistema operativo, los navegadores, las aplicaciones multimedia instaladas y las
accesorias. Distribucién de productos multimedia.

Organizacion del escritorio y carpetas. Manejo de archivos de programas. Tipos de archivos
de datos, textos, imagenes, sonidos, musica, videos.

Tratamiento digital de imagenes fijas. Hardware y software para la edicién de imagen, el
disefio y la produccion grafica. El escaner y las formas de almacenamiento. Conceptos
basicos sobre programas de retoque fotografico y editores de graficos vectoriales.
Definicion de conceptos: Mapa de bits e imagenes vectoriales.

Resolucién de imagenes. Concepto. Tamafios de imagen. Diferencia entre tamafio y
resolucidn. Formatos de imdgenes de mapa de bits y vectoriales: bmp, jpeg, gif, psd, tiff,
svg, png, ai, cdr. Modos de color: RGB, CMYK, escala de grises, etc.

El entorno de trabajo de Adobe Illustrator. Conceptos basicos de dibujo digital.
Herramientas y ventanas. Paletas flotantes. Menus contextuales. Barra de Menus. Barra
de estado. Caja de herramientas: zoom, recorte, seleccién, trazados, dibujos de lineas,
dibujo de formas simples y complejas (lapiz, pluma). Uso del color, gestién de muestras,
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pintar con rellenos y trazos, pintura interactiva, pinceles, degradados, motivos, borrador,
cuentagotas. Herramienta texto, creacidn e importacion de texto. Fuentes. Aplicacién de
formato al texto, estilos de caracter y parrafos. Conversion de texto a objetos.
Transformacién de objetos: escalado, giro, distorsidn, cortar y separar objetos. Mdascara
de recortes. Fusion de objetos. Trabajo con efectos vy filtros. Creacidon de graficos
vectoriales a partir de imagenes de mapa de bits.

e Ejercicio 1: Creacion de simbolos.

e Ejercicio 2: Creacion de un pattern o textura visual.

e Ejercicio 3: Creacion del propio “Avatar”.

Las capas o layers. Uso y organizacion de capas de un proyecto. Importacion de archivos,
exportacion, ajustes de salida para web o impresion.

El entorno de trabajo de Adobe Photoshop. Conceptos basicos de ediciéon de imdagenes
digitales. Herramientas y ventanas. Paletas flotantes. Menus contextuales. Barra de Menus.
Barra de estado. Caja de herramientas: zoom, recorte, seleccién, trazados, cubode
pintura, degradados, parches, tampdn de clonar, pincel, borrador, pluma, cuentagotas,
texto, lineas y formas, paletas de color: fondo y trazo.

e Trabajo practico de lectura y analisis del texto “Los colores del hierro”, de Umberto
Eco, en La Definicion del Arte. Trabajo practico: salida de tomas fotograficas (10- 15
fotografias digitales, Low-Fi o High-Fi) y elaborar una serie de imagenes a partir de
lo leido y experimentado.

Filtros. Efectos, transiciones, distorsion, ruido, etc. Trabajos con canales. Conceptos basicos,
seleccidn y guardado. Uso y organizacién de capas de un proyecto. Capas de ajuste. Efectos
de capa. Modos de fusién. Uso de madscaras. Vectores. Dibujo de formas geométricas
basicas y complejas en la imagen fotografica. Texto. Uso del texto en la imagen.
Herramientas de transformacién: escalado, distorsién, perspectiva, etc. Importacion de
archivos, exportacién, ajustes de salida para web o impresion. Uso combinado de archivos
de lllustrator y Photoshop en un mismo documento.

e Ejercicio 4: creacidon de un collage digital a partir de imagenes propias o de uso
libre (presentacion del proyecto en el formato nativo del programa utilizado: .psd
o .ai, el mismo deberd contener cada capa utilizada, etiquetada y visible para su
evaluacion).

UNIDAD I

El trabajo de la imagen y su analisis en relatos textuales y visuales. La relacién de la
imagen con el espacio. Lectura y andlisis de los capitulos: “La Forma Relacional”, “Los
Espacios-Tiempo del Intercambio” y, ademas, el capitulo “Relaciones Pantalla” del libro
Estética Relacional de Nicolas Bourriaud.

e Trabajo practico de lectura y analisis de los capitulos mencionados en el parrafo

anterior.

Profundizacion en el uso de Adobe Photoshop. El trabajo con la ventana “Animacién”.
Optimizacion de imagenes. Conceptos basicos de la imagen en movimiento. Analisis de
animaciones en video y para la Web. Valores de exportacién para la Web.
Técnicas de animacién. Manuales: pintura sobre cristal, carboncillo, pinscreen, claymotion,
etc. Digitales: stop motion, Gif’s, Flash, 3D, etc.
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Caracteristicas, especificaciones técnicas y metodologia del sistema de animaciénconocido
como Flip Book o “cine de pulgar”.

e Ejercicio 5: Creacion de una animacion o gif animado o micropelicula (3 segundos
aprox.) a partir del concepto cuadro a cuadro. Podran utilizar técnica mixta sobre
base fotografica o collage digital.

Manejo de técnicas digitales de edicidon y manipulacion sonora. Desarrollo de proyectos
de arte y disefio sonoro, producciones ligadas al tratamiento del sonido, no solo musical
sino también el ruido. Conocer las principales herramientas para la produccién sonora
aplicada a una propuesta artistica. Aspectos técnicos: frecuencia, onda, amplitud.

El entorno de trabajo del programa Audacity. Conceptos bdsicos para la grabaciéon y ediciéon
de sonidos con un programa de uso libre y cddigo abierto. Uso del programa para grabar
sonidos en vivo. Importar y exportar archivos de audio. Editar archivos, con las
herramientas cortar, pegar y borrar. Empalmar y mezclar archivos de audio en diferentes
pistas. Aplicacion y ajuste de efectos de sonidos. Ecualizacion, amplificacidn y uso de filtros.

e Elfendmeno perceptivo en la escucha de distintos ejemplos de arte sonoro, paisaje
sonoro, musica experimental y sonidos encontrados. Escucha, toma de notas y
comentarios individuales compartidos en el Drive de la cuenta del taller.

e Ejercicio 6: “Remix”, a partir de algo existente re mezclarlo para convertir algo
viejo en algo nuevo. (Sonidos aleatorios de las cosas, voces, musica, ruido ambiente
y/o el paisaje sonoro seran el punto de partida para desarrollar unproyecto de arte
sonoro de 3 a 5 minutos aproximadamente).

e Proyecto de Arte Sonoro: elaboracién de un proyecto de arte sonoro y puesta en
escena del mismo.

UNIDAD Il

El estudio de técnicas y procesos de producciones artisticas: audiovisuales y del new
media art. Definicidn del proyecto multimedia, tipologia, fases. Disefio y produccién de
presentaciones multimedia. Internet. Niveles de interactividad. Hipertextualidad.
Usabilidad.

Producciones artisticas audiovisuales. Los formatos y géneros en el siglo XX y XXI.

e Trabajo practico de lectura y posterior andlisis del texto: “Limite y exceso” del libro
La era neobarroca, de Omar Calabrese, en relacién a la sofisticacion de algunas
series de TV del siglo XXI, la evolucion de los géneros narrativos de éstas respecto
de las del siglo pasado, la representacidn y andlisis del mundo contemporaneo y la
puesta en escena. Visionado de la pelicula de Esteban Sapir, “Picado Fino” y de
algunas series a modo de ejemplo.

e Ejercicio 7: lectura y andlisis del capitulo 3. “El papel del dispositivo” del libro La
imagen, de Jacques Aumont. Elaborar una serie de fotografias ejemplificadoras de
los temas desarrollados por el autor.

e Trabajo practico de lectura y posterior analisis del libro La Audiovision. Introduccién
a un analisis conjunto de la imagen y el sonido, especialmente el Capitulo 4. “La
escena audiovisual” de Michel Chion.
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Historia del video arte. “Hazafias y Peripecias del Video Arte Argentino”. Conceptos y
ejemplos a partir del texto publicado por Rodrigo Alonso. El lenguaje audiovisual. Sintaxis
audiovisual. Géneros y subgéneros. Ficcién y documental. Cine ensayo, cine diario, cine
experimental y falso documental. Conceptos y ejemplos. El guidén técnico: concepto,
principios generales de elaboracién y desarrollo. Fases del guién: idea, sinopsis,
presentacion, storyboard. Ejercicios de guidn y produccién. La imagen-tiempo.

e Trabajo practico: realizacion de un video de 40” de plano y contra plano, campo y
fuera de campo a partir de las lecturas sugeridas en torno a la imagen en
movimiento.

Tecnologias de video digital. Conceptos introductorios: formatos, sistemas y normas.
Cddecs de video y audio. Diferencias entre edicion lineal y no lineal. Lectura, analisis y
trabajo practico a partir del texto Historia Critica del Video Argentino de Jorge La Ferla.

El entorno de trabajo de Adobe Premiere. Ajustes del espacio de trabajo. Creacién y manejo
de bins. Importacion de archivos de imagen, grafica, video y secuencias de audio.
Organizacidn y uso de las ventanas monitor, timeline, navegacion, exportacion.

Edicién por corte. Recorte con marcas de entrada y salida. Herramientas de montaje.
Modos de edicidn. Herramienta razor. Variaciones de velocidad de camara lenta y rapida.
Herramientas fade. Filtros y efectos. Transiciones, configuracion y control. Interpolacién
de keyframes. Render. Opciones de renderizacion. Herramienta titulo.

e Trabajo préctico de experimentacidn a partir del texto Historia Critica del Video
Argentino. Grabacion y edicién.

e Ejercicio 8: grabacion, edicion y montaje de un “videominuto”, cuya relacién de
aspecto sera 1:1, es decir, cuadrado y la duracion del mismo no podra exceder el
minuto. (Temas sugeridos: viaje o recorrido, encierro o interaccion en un ascensor,
reflexiones o didlogo con otro).

UNIDAD IV

Proyecto de produccidn y post produccién de un video. Analisis de la terminologia adecuada
y de los procesos utilizados tanto en el mundo del cine, el video y la televisidn. Ejemplos en
el arte contempordaneo a partir de la lectura de la introduccién al texto de Nicolas Bourriaud,
Post Produccion.

Profundizacidon en el entorno de trabajo de Adobe Premiere. Importacion de material
audiovisual. Marcas de clip. Secuencias.

Integracidon de sonido, palabras e imagen en movimiento. Sincronizacién de pistas de audio
y video.

Uso de filtros y efectos para audio. Importacién de audio y sonido producido y post
producido con el programa Audacity o directamente con el programa Audition de Adobe
o con el mismo Premiere de Adobe. Correccion de color en la imagen. Uso de filtros y
efectos para video.

Configuracién de salida en tiempo real. Exportaciones a DVD, video para Windows,
QuickTime y Web.

e “Ejercicio Video Final”: produccién y post produccién de un video de 3 a 5 minutos
de duracién aplicando los contenidos trabajados durante la asignatura. Trabajo final
de la materia. (Temas sugeridos: un dia en la vida, un recorrido por la ciudad,
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una visita a una exposicién, una jornada laboral, un relevamiento de una zona, una
situacion de lo mas cotidiana, una historia inverosimil).

Encuadre metodoldgico

Se partird de la exploracién, investigacion y experimentacion de los distintos
procedimientos, técnicas y aplicaciones multimedia, asi como también, de propuestas
tematicas puntuales detalladas en el aula virtual, en el espacio urbano y en el propio lugar
de trabajo del alumno. Se organizard el trabajo en el aula-taller de manera virtual, con clases
asincrénicas programadas semanalmente y clases sincrénicas mensuales, los dias martes
por la mafiana en horario a convenir. Se impartiran consignas especificas y revisiones
analiticas sobre la produccién textual y audiovisual de distintos autores. Se profundizard en
el desarrollo de aptitudes y destrezas en el manejo de software especifico para el
tratamiento de la imagen fija y en movimiento, asi como también la incorporaciény edicion
de audio a los proyectos desarrollados. En cada clase se le indicard al alumno o alumna una
ejercitacion sobre el software trabajado que deberd realizar para fijar los contenidos y
desarrollar las habilidades adecuadas y posteriormente subir al espacio correspondiente
del aula virtual. Lo mismo se podrd descargar en formato digital, los apuntes indicados en
cada clase para su posterior ejercitacion y/o nociones fundamentales de los contenidos de
las clases. Se propondrd la lectura de textos relacionados para hacer luego el analisis,
revisidon y debate sobre lo leido, ya sea a través del foro del aula virtual o bien, a partir de
un trabajo practico puntual que deberdn subiral espacio indicado oportunamente.
Si bien se prevé una evaluacidn continua y por proyectos puntuales. La modalidad utilizada
para los parciales o practicos durante la cursada sera la siguiente:
Practico 1
e Se promediard las calificaciones obtenidas por la presentacién puntual de los
trabajos solicitados durante el primer cuatrimestre (Unidad | y Il) para generar una
calificacion equivalente al primer parcial de la materia.
Practico 2
e Se promediara las calificaciones obtenidas por la presentacién puntual de los
trabajos solicitados durante el segundo cuatrimestre (Unidad Il, lll y IV) para generar
una calificacion equivalente al segundo parcial de la materia.
Trabajo Final
e Produccidn y post produccidon de un video aplicando los contenidos trabajados y las
destrezas desarrolladas durante la cursada. (Temas sugeridos: un dia en la vida, un
recorrido por la ciudad, una visita a una exposicién, una jornada laboral, un
relevamiento de una zona, una situacién de lo mas cotidiana, una historia
inverosimil). Duracién aproximada 3 a 5 minutos.

Puesta en comun de los trabajos individuales a través de video clases — tutorias sincrénicas
mensuales y una video clase obligatoria antes de la finalizacién del primer cuatrimestre y
otra de igual caracteristica antes de la finalizacidon de la cursada anual. Evaluacion de la
produccidn y post produccién de las distintas fases de cada proyecto a través de video clases
— tutorias, ademas de las video clases obligatorias mencionadas en
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el parrafo anterior y, posteriormente, en la instancia del examen final, la evaluacién del
trabajo sera presencial a partir de la presentacién del “ejercicio video final”.
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4.3.- Producciones audiovisuales — proyectos de net_art /
Links a distintos websites:

http://www.in-sonora.org/

http://freesound.org/

http://www.artesonoro.org/

http://www.cinevivo.org/

http://www.cinechile.cl/

http://www.hamacaonline.net/
http://www.interzona.org/transmisor/arte/obras.html

5.- METODOLOGIA DE TRABAJO Y ENSENANZA
Clases tedrico-practicas asincrénicas en la modalidad de aula-taller virtual y clases
sincrénicas mensuales.

6.- PAUTAS DE ACREDITACION Y EVALUACION
Para la aprobacién del cursado de la asignatura serd necesario cumplir con el 50% de asistencia.

Examen final:

e Evaluacion presencial del proyecto de produccién y post produccion de un video.
Defensa del producto y exposicidon de las diferentes fases de desarrollo del proyecto,
presentacion de material complementario (guidon técnico, storyboard, etc.)
Visionado del mismo durante una presentacion grupal evaluatoria.

La parte escrita, cuando corresponda, del examen final estard orientada a la
evaluacion de contenidos y conceptos trabajados durante el afio.
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