'A‘ Multimediales

1. ASIGNATURAS Y CONTENIDOS MINIMOS CURSO PREUNIVERSITARIO DE ADMISION A LA
CARRERA LICENCIATURA EN ARTES MULTIMEDIALES

INTRODUCCION A LA INFORMATICA

Conceptos mateméaticos. Nimeros naturales, naturales con el 0, enteros, racionales, reales. Operar:
suma, resta, producto, cociente, potencia, raiz. Propiedades. Problemas matematicos en programa-
cion.

Introduccion a la légica. La nocién de razonamiento. Logica proposicional. Formalizacién de razo-
namientos. Proposiciones. Las leyes del calculo proposicional. Tautologias y contradicciones. Validez
y valor de verdad. Tablas de verdad. Aplicaciones. Problemas l6gicos en programacion.

Nociones béasicas de informatica. ¢ Qué es una computadora? Tipos de computadoras. Conceptos
de andlogo vy digital. Sistema binario. Hardware y software. Componentes de una computadora. Uni-
dad central de proceso CPU. Periféricos de entrada y salida. Plataformas multimedia. Sistemas ope-
rativos. Sistemas de archivo. Aplicaciones. Codificacién de caracteres.

Redes e Internet. Comunicacién entre computadoras. Servicios de red. Clasificacion de redes. Re-
des de area local. Redes de area extendida. Redes cliente-servidor. Topologias de red. Protocolos.
Internet: origen, usos y aplicaciones. Dominios y direcciones. Lenguajes de programacion. Servicios
de Internet. Internet en Argentina.

Criterios de evaluacion

Se realizaran evaluaciones parciales tedrico-practicas sobre los temas tratados durante el desarrollo
del curso.

INTRODUCCION AL SONIDO

Aspectos fisicos y perceptivos del sonido. Sistemas fisicos intervinientes en la cadena: fuente —
medio — receptor. Movimiento y vibracién. Clasificacién de oscilaciones. Vibraciones sonoras. Movi-
mientos armaénicos simples. Suma de ondas sinusoidales. Pulsaciones o batidos. Parametros béasicos
de la sefial acustica y su relacién con la percepcion de sonido. Concepto de espectro.

Estudio y Percepcién de caracteristicas del sonido. Espectro: Cualidad Espectral, Balance espec-
tral, Tonicidad. Cualidad de Superficie: Sonidos lisos y rugosos. Diferentes tipos de rugosidades. En-
volvente Dinamica: Tipologia de envolventes dinamicas. Cualidad Espacial: Localizaciéon, Movimiento
y Ambiente.

Estudio y Percepcién de caracteristicas de las secuencias sonoras. Organizacién temporal:
Densidad cronométrica. Variedad (Regularidad, Irregularidad, Repeticiones de disefios). Articulacion:
Continuidad, Discontinuidad. Distintos tipos de continuidad: Unién, Solapamiento, Inclusion. Evolucion
en Registro. Disefios Ascendentes, Descendentes y sus combinaciones. Evolucion Dinamica. Textu-
ras simples. Variedad de las fuentes sonoras intervinientes en las secuencias sonoras.

INTRODUCCION A LA IMAGEN

La imagen como construccion proyectual. Nociones de metodologia proyectual y heuristica de la
imagen. Dimensiones elementales de la imagen.
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Elementos del pensamiento morfoldgico clasico. Constituyentes y configurantes del espacio vi-
sual. Punto, linea y plano en el espacio. Color. Sélidos crométicos y su proyeccién en el plano. Hexa-
gono cromético. Paletas cromaticas. Interaccién del color. Textura. Nociones elementales de estructu-
ra y teoria de la forma. Relaciones Fondo-Figura.

Técnicas basicas de procesamiento de imagenes. Intervencion, collage, anamorfosis. Su articula-
cion con el pensamiento morfolégico y su dimension histdrica.

INTRODUCCION A LAS ARTES MULTIMEDIALES

Introduccién a la metodologia proyectual. Arte y tecnologia. ¢ Qué es el disefio? ¢Qué es la multime-
dia? La disciplina proyectual. Estructuras narrativas. Lo hipertextual.

A partir de estos contenidos la catedra espera que el estudiante reflexione sobre los nuevos medios
emergentes, descubra las relaciones con los medios tradicionales, el arte y el disefio, diferencie los
distintos grados de interaccion que ellos implican, partiendo de la narrativa clasica (relato lineal) para
llegar a formas no convencionales (ruptura de la linealidad), siempre tomando como sujeto de estudio
al usuario.

ASIGNATURAS Y CONTENIDOS MINIMOS LICENCIATURA EN ARTES MULTIMEDIALES
1° afo
1001. PROYECTO VISUAL 1

Introduccion a laimagen como sistema morfolégico. Variables de la forma. Conceptos de propor-
cion, ritmo, articulacion, recorrido visual y estructura.

Fundamentos teoricos de la fotografia. Teorias de la vison, la luz y el color. Introduccion a la optica
geométrica. Optica instrumental elemental. Camara oscura. Estenoscopio. Sistemas simples de len-
tes y espejos.

Introduccién a la tecnologia fotografica. Tipologia de camaras, partes constitutivas y funciona-
miento. Formatos. Equipamiento fotografico. Fuentes de luz. Cadena de produccion de la imagen fo-
tografica.

Introduccidén a la técnica fotogréafica. Variables de la toma fotogréafica (control de angulo de vision,
foco, apertura y tiempo. Profundidad de campo). Fotometria y Colorimetria. (Control de exposicion y
temperatura color.). Técnicas elementales de procesamiento de imagenes. (Preparacion de la imagen
fotografica para su utilizacion en piezas graficas, audiovisuales y multimedia).

Introduccion a la cinética de la imagen. Fotografia, tiempo y movimiento. Fotografia, animacion y
cinematografia: historia paralela y conceptualizacién diacritica. Técnicas de representacion del movi-
miento en la imagen fija. Técnicas de la animacion cuadro a cuadro. Stop motion y rotoscopia. Esta-
tica y dindmica en el videoarte.

Introduccion a la topografia de la imagen. Fotografia, espacio y movimiento. Sistemas de repre-
sentacion del espacio. Perspectiva. Recorrido visual como recorrido espacial. Técnicas de espaciali-
zacion cinética.

Elementos de tecnologia digital de laimagen. Hardware de captura y procesamiento de imagenes.
Principios tedrico-practicos del software de procesamiento de imagenes, animacion pixelar y edicion y
posproduccién de video. Fundamentos técnicos. Paradigmas implicitos en su interfaz. Modelos ma-
tematicos de la imagen y algoritmos fundamentales. Aplicacion al desarrollo proyectual. Pertinencia
de su utilizacion. Estado del arte y proyeccion. . Integracion con otras tecnologias. Evaluacion critica.
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1002. LABORATORIO DE SONIDO 1

Acustica. La cadena acustica. Aspectos fisicos del sonido. Movimientos oscilatorios periddicos y ape-
riédicos, simples y complejos. Espectro y Timbre. El medio transmisor: Comportamiento de las ondas.
Psicoacustica. La correlacién entre los parametros fisicos y la percepcion. Umbrales y cimas de una
sensacion. Ley de Weber-Fechner. Factores que modifican la sensacion sonora.

Principios de Audio Digital. Muestreo y codificacion de sefiales de audio. Cuantizacion. Aliasing:
Almacenamiento de la sefial digital: Formatos de archivo. Métodos de compresién de audio. Analisis
estadistico de sefiales. Tipos, caracteristicas, y configuracion de dispositivos virtuales y fisicos para
audio digital. Analisis espectral de la sefal digital. Transformada de Fourier discreta y rapida. Convo-
lucion: definicion y aplicaciones. Sintesis sonora.

Procesamiento de audio por software. Uso de programas para edicion, mezcla, grabacion y proce-
samiento de audio digital. Procesos de transformacién de la amplitud. Filtros digitales. Operaciones
utilizando lineas de retardo. Reverberacion. Procesos en el dominio de la frecuencia.

Cadenas electroacusticas. Microfonos: clasificacion. Consolas de mezcla, Parlantes. Cables y co-
nectores. Técnicas de grabacion estéreo: A-B, X-Y, ORTF, M-S, Blumlein, binaural.

1003. INFORMATICA GENERAL

Introduccién a la programacion. Conceptos basicos de programacién. Algoritmos. Estructuras se-
cuenciales. Estructuras alternativas. Estructuras repetitivas. Tipos de datos. Operadores. Identificado-
res. Constantes. Variables.

Técnicas algoritmicas para la solucién de problemas. Pseudocdédigo. Diagramas de flujo. Estructuras
de control. Estructuras secuenciales. Estructuras condicionales. Estructuras ciclicas o repetitivas.
Arreglos (arrays). Médulos y funciones. Variables locales y globales.

HTML. Tipos de documentos. Elementos y atributos. Disefio e interactividad en HTML. Introduccion a
la programacion cliente/servidor en el Web. CSS Hojas de estilo. Redefiniciones y clases. Pseudocla-
ses. Posicionamiento.

JavaScript. Funciones. Objetos y métodos. Arrays. Eventos. Procesar y comprobar formularios. Ani-
macion e interactividad.

1004. ARTES MULTIMEDIALES 1

Lenguajes e Hipertextos. Antecedentes histdricos de la l6gica hipertextual. Arqueologia Transdisci-
plinar: Literatura, Plastica, Cine, Teatro, Video y Musica; del Teatro Griego a las Vanguardias de los
afios 20, el arte Pop y el Arte Mediatico. Modelos de hipertexto. Transformacion en los ejes del Para-
digma y del Sintagma. Los conceptos de intertextualidad, polifonia, autoreferencialidad,
simultaneidad. Bloques, nodos, lexias. Red de nexos y trayectos. El concepto de Hipermedia. La Poé-
tica de Aristoteles. El relato no-lineal y los 3 principios basicos: inmersion, actuacion y participacion.

El Medio Digital. El concepto de Hipermedia. Caracteristicas del medio digital. Los 5 principios basi-
cos de los Nuevos Medios: representacion numérica, modularidad, automatizacion, variabilidad,
transcodificacion. El Algoritmo, caracteristicas y funciones. La vanguardia como Software. El progra-
ma como asistente, intermediario y motor.

Disefio de Interfaces. Origenes y perspectivas del disefio. El pensamiento proyectual. El fenémeno
de identificacion institucional. El disefio de la “Imagen Corporativa”. Del objeto a la interface. Arquitec-
tura de la informacién. Disefio de navegacion. La estructura no-lineal y los procesos interactivos. In-
terface Fisica, Interface virtual. Disefio de Interfaces. HCI (Human Computer Interaction).
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1005. HISTORIA SOCIOCULTURAL DEL ARTE 1

Concepto de cultura Prehistoria  Andnimo Epopeya de Gilgamesh, Filmografia

Caracteristicas de la regionalizacién en la produccion simbodlica de América Culturas madre. Cosmo-
visiones.

Produccién simbdlica en la Antigliedad. Sociedades Prehelénicas. Grecia doria: etapas, arcaica, cla-
sica, helenistica. Analisis socio cultural y artistico. Roma. Analisis socio cultural y plastico. Andlisis del
espacio. Arquitectura como expresion de poder. Edad Media: Occidente. Intentos de periodizacion.

1006. HISTORIA SOCIOCULTURAL DEL ARTE 2

La Modernidad (I) Renacimiento. La Modernidad Il, 1l Manierismo Modernidad en América La Otre-
dad

La Modernidad IV. Las artes visuales el espacio en el Barroco. Modernidad V. La llustracion Neocla-
sicismo

Génesis y especificidad del Romanticismo. Realismo. Simbolismo

1007. SEMIOLOGIA GENERAL

La construccién y definicion del objeto de estudio; las nociones fundamentales de la disciplina y su al-
cance descriptivo. La cuestion de la segmentacién de niveles de pertinencia para el analisis semioti-
co. La discursividad y la enunciacion. La especificidad del discurso estético. La nocion de dispositivo.
La cuestién de los “efectos”. La traduccién entre sistemas polisemiéticos.

1008. SEMIOTICA DE LAS ARTES AUDIOVISUALES

Lenguajes visuales y audiovisuales: pintura, fotografia, cine. Una introduccién a la nocién de imagen.
Distincidn de sus estatus semiéticos a través de sus funcionamientos como dispositivos de comunica-
cion y expresion estética. La dimension histérica de las imagenes. Periodizaciones a través de sus
funciones en diferentes momentos de la historia.Niveles de analisis semiolégico del cine. La nocién
de enunciacién cinematografica. La narraciéon audiovisual. La dimensién imaginaria del significante ci-
nematografico.

La dimension politico-ideolégica de los medios de comunicacidn. Introduccién a las nociones de co-
municacion y de ideologia. Los aparatos ideol6gicos de Estado. Dispositivo técnico e ideologia. La
dimension politica del cine moderno. Criticas de a las sociedades mediaticas y a la comunicacién de
masas.

El arte en la era digital. Nuevas imagenes y nuevos regimenes de lo visible. La revolucion numérica y
los medios de comunicacion. El cine frente a las nuevas tecnologias de las imagenes. “El fin de las
artes” y “La muerte del cine”.
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2° afio
2009. proyecto visual 2

Introduccion al lenguaje visual. Constituyentes y configurantes del espacio visual como formas lin-
glisticas. Punto, linea y plano en el espacio como elementos proyectables y susceptibles de carga
semantica y retérica. Representacion. Abstraccion y figuracion. Sintesis e iconicidad. Sistemas de
composicioén. Estructura del espacio gréfico. Principios de la percepcion visual. Relato visual. Critica
de las nociones clasicas de la semidtica de la comunicacion visual. Géneros visuales.

Introduccidén al pensamiento tipografico. Historia de la escritura. El arte caligrafico y sus técnicas.
Origen y desarrollo de la tipografia. Elementos de la forma tipogréfica, familias y variantes. Tipografia
y mancha tipografica como imagen. Articulacién retérica de tipografia e imagen.

Elementos de tecnologia gréfica. Historia de la reproduccion de imagenes. Principios teérico-
préacticos del software de modelado bidimensional, animacién vectorial, maquetacion y armado de
paginas. Fundamentos

técnicos. Paradigmas implicitos en su interfaz. Aplicacion al desarrollo proyectual. Pertinencia de su
utilizacion. Estado del arte y proyeccion. Integracion con otras tecnologias. Evaluacion critica.
Sistemas de comunicacién visual de baja complejidad. Historia del afiche y su relacién con las
vanguardias artisticas. Lenguajes visuales, lenguajes gréaficos: pintura, grabado, ilustracion, collage,
comic, fotografia.

Sistemas de comunicacidn visual de complejidad media. Historia del libro, formas y formatos. In-
troduccioén a la produccién editorial. Libro objeto. Libro electrénico. Grafica cinética. Tipografia en mo-
vimiento.

Sistemas de comunicacion visual de alta complejidad. Espacio arquitecténico y visualidad. Inter-
vencién urbana. Gréfica callejera y de accién. Instalaciones. El escenario urbano como espacio de in-
teraccion multimedial.

2010. LABORATORIO DE SONIDO 2

El montaje sonoro. Mensajes acusticos. Niveles de semanticidad. Ambientacion, sonomontaje, musi-
ca y arte musical. El texto: su sentido y su sonido. Escucha ordinaria y reducida. El objeto sonoro.
Unidades minimas de sentido. Tipo morfologia del objeto sonoro. Criterios de enlace. Sonomontaje
poético y narrativo.

El montaje musical.

Elementos que constituyen el discurso musical. Nociones de melodia, armonia, ritmo, textura y forma.
Discriminacion perceptual de los parametros musicales. Funciones formales, expresivas y narrativas
de la musica. Formas, criterios y factores de enlace. Analogia entre el enlace musical y visual.

La perspectiva sonora. Aspectos psicoacusticos relativos a la localizacién espacial del sonido. Simu-
lacion de fuentes aparentes en ambientes virtuales. Sistemas de localizacién espacial del sonido. El
plano sonoro y el punto de escucha. Punto de escucha espacial y subjetivo. Punto de escucha fijo y
movil. El sonomontaje en relacion con el espacio.

Los estilos musicales. Clasificaciones. Géneros. Aspectos formales. Los instrumentos. Analisis desde
la audicion de fragmentos musicales.

2011. INFORMATICA APLICADA 1

Tecnologias para Internet.

Bases de datos: Paradigmas de Bases de Datos. Lenguaje para consulta SQL. Elementos estructu-
rales: bases, tablas, registros, campos, indices. Movimientos basicos: insercion, actualizacion, borra-
do y consulta de registros. Bases de datos relacionales. Indices, claves primarias, relaciones. Seguri-
dad y permisos. Criterios de disefio de bases de datos. Normalizacion.
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Acceso a bases de datos desde Internet para la construccion de sitios dindmicos: Arquitectura
Cliente-Servidor. Generacién de HTML en forma dinamica. Construccion de sitios de carga y consulta
de bases de datos. Procesos de transferencia de archivos, correo electrdnico y otros tipos de servi-
cios. Construccion de diferentes tipologias de espacios dinamicos: foros, weblogs, etc.

Sitios multimediales con contenidos dinamicos: lenguajes para la generacion de contenidos mul-
timedia y su conexion a motores de bases de datos. Construccion de interfaces para la participacion
de varios usuarios. Sitios con registro en el tiempo y dindmicas evolutivas. Personalizacion de sitios
para multiples usuarios.

2012. ARTES MULTIMEDIALES 2

LO REAL Y LO VIRTUAL. Realidad, Representacion y Simulacién. Real, Virtual, Actual. Procesos de
desmaterializacién en los medios contemporaneos. La potencia del bit. Algoritmo, caracteristicas y
funciones. El programa como motor. Disefio de comportamientos.

ESPACIO, CUERPO E INTERFACES. Soportes y formatos en el arte interactivo. Caracteristicas, po-
sibilidades y restricciones. Espacio, cuerpo e Interfaces. Tipos de interfaces y modalidades de interac-
tividad. En los confines del Monitor (NetArt, soportes offline). Mas alla del Monitor (instalaciones, en-
tornos virtuales). Plataformas dialdgicas y multilégicas.

EL ESPACIO MEDIATICO. Convergencia tecnolégica y géneros: NetArt, Media Art, Software Art,
Browser Art, Videojuegos, Activismo, Hacktivismo, Mobile Art, Meta-Cine y Expanded Cinema, Arte
generativo. Arte, Ciencia y Tecnologia: Inteligencia y Vida Artificial, Teleprocesos, Telematica, Rob6-
tica, Realidad Aumentada, Realidad Virtual.

2013. TECNOLOGIA DE REDES INFORMATICAS

Transmision de datos. Medios de transmision. Comunicacion asincrona local. Comunicacion de lar-
ga distancia, portadores y modems.

Transmision de paquetes. Paquetes, cuadros y deteccion de errores. Tecnologias de LAN y topolo-
gias de red. Direccionamiento de hardware e identificacién de tipo de cuadro. Alambrado, topologia
fisica y hardware de interfaz de las LAN. Extension de las LAN. Tecnologias de WAN y enrutamiento.
Propiedades de las redes paradigmas de servicio y desempefio. Protocolos y capas.
Interconectividad. Conceptos, arquitectura y protocolos. IP y ARP. Datagramas IP y reenvio de da-
tagramas. Encapsulamiento IP. IPV6. Mecanismo de reporte de errores. TCP

Aplicaciones de Red. Interaccién cliente servidor. Interfaz de socket. DNS. Correo electrénico.
Transferencia y acceso remoto de archivos. WWW. Administracion y seguridad en redes. Configura-
cion.

2014. AUDIOVISION 1

Principios del lenguaje y del discurso audiovisual. Relaciones espacio-tiempo cinematografico.
Introduccion a la estructura dramatica clasica. Unidades Narrativas: plano, escena y secuencia.

La Puesta en Escena (ler nivel): decorados y escenarios, vestuario y maquillaje, iluminacién, expre-
sibn y movimiento de las figuras.

La Puesta en Plano: planos fijo-movimiento, composicién del encuadre en movimiento, el campo y
fuera de campo, ejes y continuidad cinematografica.

Principios y funciones del montaje. Continuidad y discontinuidad. Formas de enlace: corte directo,
fundido encadenado, fundido a negro, insert y morphing.

Referentes y funciones de la musica.
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2015. HISTORIA SOCIOCULTURAL DEL ARTE 3

El dltimo cuarto del siglo XIX La obra de arte total. Simbolismo. El arte como unidad de vivencia.
Monstruos Miticos, Cuerpos Fragmentados y un ser prostituido. Viaje al corazon de las tinieblas. Fo-
tografia como registro de la violencia en el siglo XIX. La mujer fatal como arquetipo

Movimientos de ruptura y vanguardias del siglo XX. Die Brucke. Fauvismo. Las Demosielles D Avig-
non (Mi burdel) como hito en la historia social del arte. Cubismo. Referentes literarios iconogréficos y
cinematograficos de la primera guerra Periodo de entreguerras. Los nacionalismos. El expresionismo
en el cine.

La crisis del colonialismo. Nacimiento de la conciencia artistica en América Latina. Muralismo. Indige-
nismo. El arte en Argentina 1930-1950 Conflictos nacionalistas en Sudamérica: La Guerra del Chaco
Movimientos de vanguardia posteriores a la segunda guerra mundial. El género documental y la Gue-
rra Fria en América Latina.

Los sesenta. Arte pop arte de la imagen popular. Los movimientos de resistencia en Argentina. Arte
como reaccién. Tucuman arde. Arte destructivo.

La era de la ansiedad. Del “shocker pop” al realismo critico-social Vietnam. Figuracion fantastica arte
psicodélico y superrealismo o hiperrealismo la nueva figuracion y el retorno a las imagenes arte de
comportamiento y body art Los Gltimos movimientos del siglo XX.

Un mundo hiperconectado. Video arte. Artes multimediales. El arte en la era del vacio. Hibridizacion.
Arte y hedonismo.

3° afo
3016. PROYECTO VISUAL 3

Modulacién de la luz. Modulacién interior y exterior de la luz. El espacio visual como campo. Proyec-
cion de imagenes sobre objetos y pantallas no planas. Teoria de la anamorfosis. Organologia visual
e improvisacion visual.

Generacion algoritmica de imagenes. Conceptos fundamentales e historia. Principios teorico-
practicos del software generacion algoritmica de imagenes. Fundamentos técnicos. Paradigmas im-
plicitos en su interfaz. Modelos de la informacion y algoritmos fundamentales. Aplicacion al desarrollo
proyectual. Pertinencia de su utilizacion. Estado del arte y proyeccién. Evaluacion critica.
Procesamiento de imagenes en tiempo real. Conceptos fundamentales e historia. Principios teori-
co-practicos del software de procesamiento de imagen en tiempo real. Fundamentos técnicos. Para-
digmas implicitos en su interfaz. Modelos de la informacién y algoritmos fundamentales. Aplicacion al
desarrollo proyectual. Pertinencia de su utilizacion. Estado del arte y proyeccion. Evaluacion critica.
Modelado tridimensional. Teorias del espacio. Fundamentos de la geometria multidimensional.
Propiedades de los sélidos regulares y semiregulares. Sélidos complejos. Sélidos recursivos. Nocio-
nes de geometria fractal. Principios teorico-practicos del software de modelado tridimensional, Fun-
damentos técnicos. Paradigmas implicitos en su interfaz. Modelos de la informacidn y algoritmos fun-
damentales. Aplicacion al desarrollo proyectual. Pertinencia de su utilizacion. Estado del arte y pro-
yeccion. Evaluacion critica.

Imagen estereoscoépica y Holografia. Fundamentos fisiolégicos y técnicos de la vision binocular.
Historia de la fotografia estereoscopica, sus tecnologias y dispositivos. Cine y video estereoscopico.
Fundamentos fisicos y tecnoldgicos de la holografia. Historia del laser y la técnica holografica. Posibi-
lidades actuales, estado del arte y proyeccion.

Critica de la arquitecténica visual. Sistemas de composicion, teorias de la percepcién visual y na-
rrativa formal. Alogistica de la imagen, sistemas cadticos, sistemas abiertos. Videoarte y performéatica
visual. Critica al concepto de género y su ruptura.
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3017. LABORATORIO DE SONIDO 3

Instrumentos musicales virtuales. El protocolo de comunicacién MIDI. Tipos de mensajes. Sincronis-
mo. Programas de secuenciacion y edicion MIDI. Controladores. Utilizacién de la norma MIDI como
control de procesos de audio digital.

Procesamiento de sonido y musica en tiempo real. Revision y ampliacién de conceptos de audio digi-
tal en relacién al procesamiento en tiempo real. Entornos de programacion en lenguajes simbdélicos y
gréficos. Programacion de aplicaciones de sintesis y transformacion en entornos basados en interfa-
ces gréficas.

Interaccion. Utilizacion de controladores e interfaces para la transformacion de parametros sonoros y
musicales. Detecciéon de los parametros de una fuente sonora externa. Deteccién de los parametros
de una imagen digital. Disefio y realizacién de instalaciones sonoras interactivas a partir de la pro-
gramacion.

Composicién automatica. Introduccién a la generacién de estructuras sonoras y musicales a partir de
algoritmos de composicién. Parametros involucrados en la construccién sonora. Aplicacién de funcio-
nes probabilisticas y aleatoriedad controlada.

3018. ARTES MULTIMEDIALES 3

Nuevas interfaces fisicas: conceptos de interface, interfaces fisicas e interfaces virtuales. Tipos de
interfaces fisicas. Interfaces de entrada y de salida. Sensores y actuadores. La interface, la metafora
y la inmersién desde el uso de nuevas interfaces. Tipos de metafora: ambiente, objeto, sujeto. La in-
terface y el comportamiento del usuario. Comportamiento de la metafora: presencia y conciencia de la
metafora.

La interface y el cuerpo: tipos captacién del cuerpo. Interfaces para el cuerpo: de la sombra al
exoesqueleto. Relacién entre invisibilidad de la interface e inmersion. Relacién entre interface, cuerpo
y construccién de entorno.

Realidades mixtas: de los Entornos Virtuales a la Realidad Aumentada. Interfaces para la fusion fisi-
col/virtual: de las pantallas sensibles al video holografico. Interfaces tangibles. Ambient Design.

Arte, ciencia y tecnologia: nuevos paradigmas y el arte: Teoria del Caos, Teoria de la Complejidad,
la Sinergética. La simulacién de sistemas complejos, simulacién de sistemas fisicos naturales. Los
sistemas auto-organizativos: la Inteligencia y la Vida Artificial: Los Algoritmos Genéticos, el Bio-Arte,
el Arte Geneético y el Arte Transgénico. La Computacion Afectiva.

3019. AUDIOVISION 2

Sistema Narrativo Clasico (2do nivel). Idea, Storyline, Sinopsis, Argumento, Guién Literario, Guién
Técnico y Story Board. Sistemas No Narrativos: Asociativo, Categérico, Retorico y Abstracto.

Puesta en Plano (2do nivel). El plano secuencia. Puesta en Escena (2do nivel).

Puesta en Serie (2do nivel). Dimensiones: relaciones graficas, ritmicas, espaciales y temporales. Es-
tructuras Narrativas Lineales y No Lineales. Analepsis (flashback) y Prolepsis (flashfoward). Otras
formas de enlace: insert, morphing, subdivisién de encuadres.

El ritmo. Organizacidn ritmica. Ritmos elementales y campos ritmicos. Operaciones ritmicas. Ritmos
reversibles e irreversibles.

Banda Sonora: Montaje de texto, foley y musica. Relaciones entre el montaje visual y el montaje so-
noro.

Musicalizacion. Aspectos formales, narrativos y expresivos. Géneros y Estilos.

Nuevas Narrativas. Cinema Expandido.
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3020. INFORMATICA APLICADA 2

Tecnologias para la construcciéon de instalaciones interactivas y performance multimedia.
Control de sonido y video en tiempo real: lenguajes de programacion para el control de sonido y video
en tiempo real. Paradigma de programacion visual por conexion de objetos. Trasformacion de datos y
sefiales. Lenguajes de programacion estructurada (tipo C) y el uso de librerias especializadas.
Introduccion a las Nuevas Interfaces fisicas para interactividad: Tipos de interfaces fisicas de entrada
y salida. Sensores, tipos de sensores: digitales, analogicos. Actuadores: motores, tipos de motores,
sistemas de iluminacion. Placas digitalizadotas, introduccion a los microcontroladores.

Captura de movimiento: tipos de captura de movimiento. Capturas Opticas de video. Captura por
substraccion, obtencién de parametros del movimiento. Localizacion en el espacio, y captacion por
regiones. Software de deteccion, andlisis y control de movimiento y gesto corporal en tiempo real.
Realidad Aumentada: Reconocimiento de patrones. Reconocimiento de perspectiva y posicién. Nue-
VoS sistemas de proyeccién. Software para generacién de Realidad Aumentada. Software de anima-
cion 3D en tiempo real. Sistemas de Realidad Aumentada mediante pantallas gigantes sensibles al
tacto y otros sistemas de proyeccion y captacion. Generacion de grafica en tiempo real. Captacién de
movimiento y su aplicacién a la animacion de Avatares. Generacion de Entornos Virtuales.

4° afio
4021. ARTES MULTIMEDIALES 4

Internet y la conectividad: los sistemas de redes y la interactividad colaborativa. Ecologia de Redes:
Hipertextualidad, Interactividad, Conectividad. Los espacios de registro, construccién y generacion de
contenidos comunitarios. Los espacios de participacion colectiva: Hacktivismo, Activismo, Net-art.
Origenes y tendencias en el net-art, enfoques internacionales y efectos locales. Redes colaborativas
y net-art. Los mundos virtuales en Internet.

Tele-presencia: Sistemas basicos de tele-presencia y tele-acciéon. La presencia a distancia y sus
modos de representacion. Nuevas interfaces aplicadas a los sistemas de tele-presencia. Sistemas de
control de actuadores a distancia. La inmersion, su relacion con los sistemas sensoriales y sus inter-
faces. El arte y la Tele-presencia.

Conectividad, Tele-presencia y las tecnologias inalambricas: Los dispositivos inalambricos, como
interfaces de interaccion. Sistemas distribuidos con tecnologias inalambricas. Sistemas auténomos e
inteligencia distribuida. . Interaccion cliente servidor desde web 2.0. Relaciones entre formatos 2.0 y
convergencia tecnoldgica. Desde las interfaces tangibles pasando por la computacién ubicua hasta la
wearable computing.

4022. FILOSOFIA Y ESTETICA

Lineas fundamentales en la historia de la estética: Platon, Aristételes. La nociéon de "arte" en la Edad
Media. El nacimiento de la estética en la modernidad: Kant. La filosofia del arte en el siglo XIX: Hegel
y Nietzsche. Corrientes de la estética contemporanea. Escuela de Frankfurt. La linea francesa: Derri-
da, Deleuze, Foucault. Los problemas filoséficos y sus vinculos con las manifestaciones artisticas. El
arte como experimentacion filoséfica. Problemas de la estética contemporanea: el arte después de
Auschwitz. La cuestion del arte "posthistérico”. Los artistas y las reflexiones sobre su tarea: analisis
de la ontologia implicita en los fundamentos de la creacion artistica.
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4023. ORGANIZACION Y PRODUCCION DE EVENTOS

Mercado, Industria cultural. Sistemas de comercializacion. Marketing operacional y Marketing estraté-
gico. Concepto de posicionamiento. Marketing en asociaciones no lucrativas. Caracteristicas especifi-
cas de la produccion y comercializacion de bienes culturales y medios comunicacionales. Investiga-
cion de productos, investigacion publicitaria, Organizaciones estatales y ONG. Organizacién, produc-
cion y mantenimiento de empresas multimediales.

4024. METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

Historia del concepto de método. El método en las ciencias exactas. Modos de demostracién, formas
I6gicas y método axiomatico. Demostracién constructiva, por el absurdo e inductiva. El método hipoté-
tico deductivo. EI método Abductivo. Forma légica de la abduccién. Metodologia en las ciencias socia-
les. Metodologia en las disciplinas proyectuales. El método fenomenoldgico. El método estructuralis-
ta. La deconstruccion. El analisis del discurso.

Diversos paradigmas sobre la investigacion. Modalidades disciplinares. Objetivos, tipos, etapas y di-
sefio de la investigacion. Técnicas de investigacion.

El concepto de método e investigacion en las artes.

4025. HISTORIA DE LAS ARTES AUDIOVISUALES

Los origenes del espectaculo audiovisual. La influencia de la fotografia. Los pioneros. El arte del cine
mudo. El cine sonoro y su evolucién: Hollywood y el cine de autor.

El surgimiento de la radiodifusién. Los modelos de difusién. Los géneros radiofénicos.

El origen de la televisién. La construccién de un nuevo lenguaje audiovisual. El debate entre cultura y
entretenimiento. La informacién como espectaculo.

Los origenes del espectaculo nacional. El circo criollo. Los Hermanos Podesta.

Los antecedentes del cine argentino y su evolucion: cine de estudios y Nuevo cine argentino.
Surgimiento y principales géneros radiofonicos en la Argentina. El radioteatro. Radio y tango.

Géneros televisivos. La telenovela y el humor. Canales estatales y privados.

El debate sobre la ley de radiodifusiéon en la Argentina. Politica audiovisual y Estado.

Medios audiovisuales, presente y futuro. El control de los medios de comunicacion. Lo audiovisual y
el pensamiento abstracto.

4026. SEMINARIO DE ACTUALIZACION A

Estos seminarios tienen el objeto de integrar a la carrera los Ultimos avances creativos tecnolégicos
vinculados con las artes multimediales. Seran dictados por diferentes artistas, investigadores, cientifi-
cos y especialistas en tecnologia aplicada a la produccion multimedia que presenten proyectos inno-
vadores en las areas involucradas.
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