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OBJETIVOS

= EXPLORAR nuevas posibilidades de produccion de obras individuales o colectivas que conjuguen ARTE
Y TECNOLOGIA como propuestas estéticas contemporaneas o de resignificacion de los dispositivos
tecnolégicos en contextos culturales.

» INTEGRAR en soportes MULTIMEDIA los diversos lenguajes para la comunicacién (texto, audio,
imagen, video, animacién) que proponga narrativas de interaccién con el usuario (INFOGRAFIA,
NET.ART, WEBSITES, ESCENARIOS VIRTUALES, CDROM INTERACTIVOS, COMERCIALES,
EDUCATIVOS, OTROS)

CONDICIONES DE PROMOCION

REGIMEN PROMOCIONAL

Los ALUMNOS PROMOCIONALES son aquellos que aprueban 1 (UNO) Examen parcial con nota minima de 7
(siete) y presentan una Produccién MULTIMEDIA.

El examen final consiste en la presentacién del proyecto desarrollado. La nota de aprobacién sera de 7 (siete) o
mas.

El alumno promocional debera cumplir ademas con los siguientes requisitos:

*  100% de Trabajos Précticos y/o de campo Aprobados (Presenciales y a través de la WEB)

» 80 % de Asistencia a Clases Teérico-Practicas

REGIMEN REGULAR

Los ALUMNOS REGULARES son aquellos que aprueban 1 (UNO) Examen parcial con nota minima de 4
(cuatro), con opcibn a un recuperatorio.

El alumno regular debera cumplir ademas con los siguientes requisitos:

= 80% de Trabajos Practicos y/o de campo Aprobados (Presenciales y a través de la WEB)

= 80 % de Asistencia a Clases Tedrico-Practicas

REGIMEN LIBRE

Los ALUMNOS LIBRES son aquellos que no cursan la materia, no cumplen con requisitos de asistencia, no
rinden exdmenes parciales, no aprueban los exdmenes parciales o no entregan produccién multimedia final.

»  Examen Final Escrito de ignal exigencia que los exdmenes parciales.

»  Examen Final Oral sobre un tema propuesto por la Citedra.
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=  Presentacion de producci6én Multimedia

»  Examen Final escrito y oral se aprobara con calificacién no inferior a 4 (cuatro).

METODOLOGIA

1. CLASES TEORICAS
El desarrollo de los tedricos tendra como dinidmica de exposicién la orientacién de los alumnos hacia la
comprension de los marcos teéricos-conceptuales desde el cual se aborda el analisis de la interfaces
digitales, abriendo debate sobre las diversas posturas encontradas o a favor con respecto a su aplicacién
en la experiencia de creacion artistica. Se prevé el uso de recursos técnicos tales como PC portatil y Cafién
Proyector para la visualizacion de infografias y multimedia que ilustran los temas desarrollados.
11. Clases expositivas
1.2. Diilogo dirigido
1.3. Debates
1.4. Presentacién de Casos
1.5. Muestreo de WEBSITES
1.6. Acceso a recursos MULTIMEDIA

2. CLASES PRACTICAS

Modalidad de los Practicos: Guias de Lectura de textos a seleccionar por el Adjunto, de los cuales se realizaran
actividades de meta-cognicién a partir del desarrollo creativo de una PRODUCCION MULTIMEDIA ! a cargo
de los diversos grupos de alumnos.

Se motivara a la expresion de los conocimientos adquiridos, en base a la reflexi6n grupal y exposicién oral de
sus integrantes sobre las tematicas seleccionadas en los précticos.

Se prevé también la disponibilidad de PC Portétil, Cafién Proyector y Conexién a la Red Internet para el
visionado de TUTORIALES elaborados por la Citedra para la creacién de contenidos infograficos y

multimedia.

3. CLASES DE CONSULTA
La modalidad de clases de consulta est4 orientada a fortalecer las PRODUCCIONES MULTIMEDIA que los
alumnos deberan desarrollar durante el cuatrimestre. Los turnos se asignaran en el marco de las condiciones

y caracteristicas que oportunamente determine la citedra.

EVALUACION

PROCEDIMENTAL

Se consideran para el promedio de nota final los signientes items:
=  Trabajos Practicos Aprobados

= Exposicion Oral Grupal e Individual

= Asistencia a Teéricos, Practicos y aplicaciones de Laboratorio.
= Produccifn y edicién de producciones multimediales
EVALUACION CONCEPTUAL

! Las posibilidades de PRODUCCION MULTIMEDIA abarca el disefio de INTERFAZ WEB O CDROM, MODELADO
3D, ESCENARIOS VIRTUALES, ANIMACION, FLASHMOVIE Y/O REPRESENTACION DE CONTENIDOS EN
INFOGRAFIAS
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=  Evaluacion individual escrita

EVALUACION FINAL

«  Presentacién de PRODUCCION MULTIMEDIAL
=  Montaje de EXPOSICION.

CONTENIDOS

UNIDAD I: EL HOMBRE Y LA MAQUINA

Ciencia Ficcion, Futurologia y Virtualidades. ¢Suefian los robots con ovejas?. Debates en torno al hombre y la

maquina.

Bibliografia

GUBERN, ROMAN. CAP V “De la inteligencia a la emocién y el deseo artificiales”, en EL EROS
ELECTRONICO. ED. TAURUS, MEXICO, 2000.

PISCITELLI, ALEJANDRO. CAP. 3 “El complejo de Frankestein. El impacto de los robots en las imégenes del
hombre”; CAP. 4 “El tiempo se acaba. Del péndulo a la maquina virtual”, en Meta-Cultura : el eclipse
de los medios masivos en la era de Internet. La Crujia, Bs. As., 2002.

UNIDAD II: DEL PIGMENTO AL PIXEL

Arte y Tecnologia: de la reproductibilid|ad analégica de la obra a la digitalizacién virtual de la experiencia

estética. Arqueologia de la imagen: de la pintura rupestre a la imagen sintética.

Bibliografia

GUBERN, ROMAN. CAP III “La duplicacién de lo visible: la imagen icénica”, en El simio informatizado,
FUNDESCO, Espaiia,

GUBERN, ROMAN. CAP. IV “Constitucién de la iconosfera”; CAP V “El laberinto Digital”, en Del bisonte a la
realidad virtual. Ed. ANAGRAMA, Barcelona, 1996.

DEBRAY, REGIS. CAP. 8 “Las tres edades de la mirada”, CAP 10 “Crénica de un cataclismo”; en Vida y muerte
de la imagen: Historia de la mirada en occidente. Ed. PAIDOS, Barcelona, 1994.

LEVY, PIERRE. CAP. II “La infraestructura técnica del mundo virtual”; CAP. III “Lo digital o la virtualizacién
de la informacion”, en CIBERCULTURA, Ed. ANTHROPOS.

LEVIS, DIEGO. Arte y Computadoras: del pigmento al bit. Ed. NORMA, Bs. As., 2001.

UNIDAD III: DISENO DE LA INFORMACION

Periodismo visual. Géneros periodisticos contextuales: Infografia. Infografia periodistica e Infografia Digital.

Multimedia. Elementos del Multimedia. Disefio de Interfaces. El lengnaje multimedia: Texto, Imagen, Audio,

Video y Animacién

Bibliografia

CAIRO, Alberto. Interactividad en Infografia de prensa. University of North Carolina at Chapel Hill. Articulo
publicado en el volumen Malofiej 15 (Marzo de 2008)

HIDALGO, Antonio Lépez. Géneros periodisticos complementarios. Una aproximacitn critica a los formatos
del periodismo visual. Alfaomega Grupo Editor, México, 2009.
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GEMMA, Ferreres. La Infografia periodistica. En http://tintachina.com, 1995.

MATA MORALES, M.d. y RAZO, Rodriguez. Cap. 1 “Infografias”, en Sistema de informaci6n para la ensefianza
de la sexualidad. Universidad de las Américas, Puebla, 2006.

COLE, Raymond, “Infografia: tipologfas”, en Revista Latina de Comunicacién Social, nimero 57, de enero-
junio de 2004, La Laguna (Tenerife).

ALBARRACIN, Santiago. “Elementos del entorno multimedial”.

INET. Documento Multimedia Educativa.

UNIDAD IV: MAQUINAS NARRATIVAS: INTERFACES Y METAFORAS

La industria de los Videojuegos. Los entornos de lo real-verosimil. Hiper-realismo y Realidad Virtual.

Bibliografia

MORENO, Pedro Manuel. “El videojuego: lecciones de la primera cultura multimedia”, en BUSTAMANTE,
Enrique (coord.) Hacia un nuevo sistema mundial de comunicacién. Industrias culturales en la era
digital. Ed. Gedisa, Barcelona, 2003

SARLO, Beatriz. Cap. “Games en CDROM: mitologias tridimensionales”, en Escenas de la vida posmoderna.

DYER-WHITEFORD. “Sobre la contestacién al capitalismo cognitivo. Composicién de clase en la industria de

los videojuegos y de los juegos de ordenador”.

LEVIS, Diego. Los videojuegos, un fen6meno de masas: qué impacto produce sobre la infancia y la juventud la

industria mas prospera del sistema audiovisual. PAIDOS. Coleccién PAPELES DE COMUNICACION.
{
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