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Consideraciones respecto a la temética

Las nuevas tecnologias telematicas y multimedia estan revolucionando la forma de produccion y
concepcidn de las obras audiovisuales, asi como las posibilidades de transmision y difusion via Internet.
El video online, el video streaming o el video multimedia interactivo estan desarrollando nuevos
lenguajes especificos e ya estan cambiando de manera radical la practica creativa con medios
audiovisuales. En este momento de gran cambio tecnoldgico y conceptual, adquirir conocimientos
especializados en las herramientas, los recursos y las estrategias técnicas resulta hoy un imperativo para
estudiantes y profesionales vinculados con las areas de comunicacion, artes visuales, realizacion de cine
y video, disefio y multimedia en general. Por otro lado, este fendmeno incide directamente en las teorias
socioculturales y estéticas. Entender el contexto, los cambios conceptuales, filosoficos, socioldgicos y

estéticos es imprescindible para abordar la creaciéon contemporanea actual.

Estructura y Carga Horaria

La actividad académica de los espacios curriculares se realizara bajo la modalidad Online (e-learning)
Asignaturas: espacio curricular correspondiente a una disciplina o a la articulacion de méas de una
disciplina.

El total de este médulo contempla 200 horas programadas en e-learning, correspondientes al desarrollo

de las clases tedricas, tutorias, ejercicios de evaluacion y desarrollo del trabajo final del modulo online.

El curso ofrece 200 (doscientas) horas de clase, distribuidas en 10 (diez) asignaturas.

Fecha de inicio: 1 de Junio de 2009

Requisitos para la admision

Los aspirantes al programa de posgrado deberan tener y presentar titulo de grado y Curriculum completo
a la Secretaria de Posgrado de la FFyH - UNC. Aquellos que no posean titulo de grado deberan adjuntar
una carpeta con antecedentes para evaluar la admision en el mismo. Los aspirantes de Colombia y Chile

seran admitidos por sus respectivas universidades: Universidad de Caldas y Universidad de Chile.

Informacion General

artesmediales@ffyh.unc.edu.ar

Objetivos
En este sentido, el curso hara especial hincapié en formar en los ambitos de la mas reciente teoria y
estética de los nuevos medios. Estos conocimientos deberan ser puestos en practica a través de la

realizacion de un proyecto personal, que contara con el apoyo y tutoria de profesorado especializado.



Certificaciones
La secretaria de Posgrado de la FFyH de la UNC certificara a todos los alumnos que completen el curso.
A los alumnos de la Universidad de Chile y de la Universidad de Caldas, se les enviara dicha certificacién

a su universidad respectiva.

Descripcién de asignaturas y contenidos

Nuevas tendencias en el audiovisual interactivo
Prof. Rodrigo Alonso
30 hs. de actividades tedricas y practicas

Introduccidén

Con la aparicion de las tecnologias informaticas, el universo audiovisual ha expandido sus fronteras
formales, estéticas y conceptuales. Las nociones de cine expandido, hipertextualidad, narrativa no-lineal,
participacion o inter-medios, encuentran nuevas vias de manifestacion en los terrenos de la

interactividad, la telepresencia, las propuestas multi-usuarios y la realidad virtual.

Los modelos narrativos clasicos estallan en expresiones post-narrativas, que potencian la simultaneidad,
las asociaciones libres, la fragmentacion, el mero flujo audiovisual o la creacién colectiva. En este ambito

se construyen los senderos mas recientes del audiovisual.

Contenidos

La produccién audiovisual entre la narratividad, la sensorialidad y la inmersion.

2. Ladeconstruccién de la experiencia cinematografica. El Cine Expandido. Los sistemas multi-
pantallas, las narrativas participativas, las instalaciones interactivas. Cuerpo, espacio y tiempo
como ejes de la construccion audiovisual. EI montaje performatico.

3. Lanavegacion como paradigma narrativo. Niveles de determinacion, redundancia y aleatoriedad.
Modelos de narratividad multimedia: loops, hiper-narrativas, bases de datos. Exploracion
personal, propuestas participativas, creacion colectiva.

4. El audiovisual en el universo de las redes informaticas. Los sistemas inmersivos, telematicos y

de realidad virtual.

Detalle de los Contenidos por Clase

1. El Audiovisual entre la Narratividad, la Sensorialidad y la Inmersion



Con la invencién y el desarrollo del cine, la narrativa audiovisual se perfeccioné en la direccion del relato
de historias, la construccion de situaciones y personajes, y la elaboracién de un sistema representativo
espacio-temporal con voluntad de verosimilitud. En este sentido, gran parte de su produccion siguié las
normativas de la narrativa aristotélica y sus variaciones teatrales y literarias. Por otra parte, el dispositivo
cinematografico establecido por la tradicion, consistente en la proyeccion de imagenes sucesivas sobre
una pantalla Unica, para un espectador sentado en un lugar fijo y en la oscuridad, favorecio las lecturas
lineales dirigidas con exclusividad a la vista y el oido. Sin embargo, desde los origenes mismos del cine
existen excepciones a este modelo; las mas importantes se producen en el periodo de las vanguardias
artisticas, en el terreno del cine experimental de la década de 1960, y particularmente, en lo que se
conoce como “cine expandido”, una vertiente que experimentd con la multiplicacion de pantallas y la
movilidad de los espectadores, entre otras innovaciones. Con estas variantes se propicid la experiencia
sensorial del flujo audiovisual y la creacién de ambientes inmersivos. Todas estas experiencias se

prolongan en las video instalaciones y las instalaciones interactivas actuales.

2. La Ampliacién de la Experiencia Filmica. El Cine Expandido

La estabilizacion del dispositivo cinematografico en la proyecciéon monopantalla no se produce sin ciertas
resistencias. En 1928, Abel Gance realiza la pelicula Napoléon para exhibir en tres pantallas
simultaneas, mientras diferentes artistas ligados a las vanguardias disefian dispositivos complejos donde
la experiencia filmica se amplia alin mas; asi se recuperan ciertas investigaciones pre-cinematogréficas
y proto-inmersivas basadas en multiples proyecciones, imagenes envolventes y puestas ambientales. En
1967, Stan van der Beek acufia el término “Cine Expandido” para caracterizar este tipo de producciones.
Su concepcidn de tal cinematografia incluia la multiplicacion de pantallas, la distorsion de las superficies
de proyeccion, la integracion del cine con otras artes, la transformacién del espacio expositivo, la
desestructuracion del lenguaje filmico, y fundamentalmente, la exaltacion de la sensorialidad y la
experiencia corporal de los espectadores, que no disponian de sitios fijos para la contemplacién sino que
debian desplazarse en el interior de las imagenes proyectadas, formando parte de ellas. Por las mismas
fechas, Dick Higgins acufa el término “inter-media” para calificar a las obras artisticas que no se
acomodan a las disciplinas existentes sino que generan sus propios medios de acuerdo a su necesidad.
En 1970, Gene Youngblood publica el libro Cine Expandido, donde todos estos conceptos se asocian a

la produccion de video y digital que comienza a florecer por entonces.

3. La Deconstruccioén de la Experiencia Filmica

Las video instalaciones contemporaneas contindan hoy, en alguna medida, las investigaciones iniciadas
en tiempos del cine expandido. Las grandes proyecciones inducen una espacializacion de las imagenes
mientras las proyecciones simultdneas multiples invitan a un recorrido personal en el seno del flujo
audiovisual. En muchos casos, este funcionamiento se asemeja al de la recepcion musical. Antes que
unidades narrativas o secuencias de acontecimientos, se perciben ritmos, repeticiones, canones,
resonancias, contrapuntos. Muchos artistas exploran esta via con el fin de recuperar la sensorialidad de

la experiencia artistica o en el deseo de explorar nuevos senderos para desarrollar historias y conceptos.



El uso de proyecciones simultaneas y la coexistencia de éstas con objetos u otros elementos espaciales
plantean una construccién de la experiencia audiovisual basada en lo que podriamos denominar un
montaje performatico: el recorrido del espectador va estableciendo conexiones alli donde sélo existen
flujos lineales vy reiterativos, trayectorias posibles y objetos mudos. La interaccién conjunta con
elementos reales y virtuales exhorta a una redefinicién de los limites entre realidad y ficcién, o nos invita
a pensar en formas renovadas para la ficcion artistica. El dialogo con otros medios como la fotografia y el

teatro incorpora elementos como las puestas en escena, la materialidad de la imagen o su textura.

4. Dispositivos de la Narrativa Audiovisual Multimedia

Las producciones multimediales contemporaneas han desarrollado una serie de dispositivos que
permiten una cierta tipologia provisional. Por ejemplo, gran parte de las realizaciones audiovisuales
numeéricas recurren a pequefios loops que se repiten constantemente. La repeticién no implica
necesariamente redundancia; muchas veces puede contribuir a una progresion dramatica o a otros tipos
de efectos de sentido. Por otra parte, los continuos retornos a menus en ciertas creaciones digitales
como las paginas web posicionan a la estructura de loop como una de las formas mas efectivas de
organizar informacion. Otro dispositivo frecuente consiste en estructurar el flujo audiovisual mediante la
actualizacion de informacion contenida en una base de datos. Muchas de estas creaciones son
netamente narrativas, si bien su estructura favorece los recorridos no lineales. Estas producciones se
relacionan con las formas hiper-narrativas no lineales generadas por el sistema de hiper-vinculos, que es

otro de los formatos comunes en el universo de las realizaciones numéricas.

5. Las Instalaciones Interactivas

En las instalaciones interactivas, el cuerpo del usuario, el espacio que contiene la pieza y el tiempo
destinado a la experiencia estética son los ejes de la construccién audiovisual. La particular combinacién
de estos elementos produce una novedosa concepcién de la habitabilidad espacial, donde el cuerpo no
se relaciona ya exclusivamente con la tridimension arquitecténica sino también con la misma estructura
de los datos que generan la obra. La coexistencia de elementos fisicos con las imagenes induce la
reconsideracion de los limites entre realidad y ficcion, materialidad y virtualidad: en este movimiento se
hace necesario también repensar cuestiones como la narratividad, la enunciacién y el lugar del sujeto de
la experiencia. Este Ultimo punto requiere un andlisis de las interfases que permiten la interrelacion del
usuario con el sistema y de las formas en que el interactor es representado y/o incorporado por aquel.
Estas van desde las traducciones visuales del usuario al universo numérico a través de avatares, hasta

formas menos figurativas como efectos luminicos y sonoros, palabras, cifras o algoritmos.
6. La Navegacion como Paradigma Narrativo
El desarrollo de los ordenadores, las interfases y los softwares en el sentido de favorecer la interaccion

promueve la construccion de narrativas basadas en la exploracion audiovisual y la itinerancia por

estructuras de datos. Estas experiencias, que se conocen como navegacion o surfeo, permiten organizar



el recorrido a través de la informacion construyendo una trayectoria personal a partir de las multiples
opciones de un sistema descentrado. El trayecto se elabora conjugando diferentes niveles de
determinacion, redundancia y aleatoriedad, en funcién de las posibilidades que se presentan a cada
paso. De esta forma, se va construyendo un flujo audiovisual marcado fuertemente por decisiones
individuales que hacen que la pieza sea diferente para cada usuario. Este singular procedimiento
constructivo pone en entredicho el estatuto de la obra artistica como producto terminado y el sujeto
centrado de la modernidad que era su correlato. Al mismo tiempo radicaliza la experiencia efimera que
esta en la base de las producciones artisticas procesuales desde su generalizacion a partir de la década
de 1960.

7. Propuestas Participativas

En un sentido amplio, toda obra interactiva es participativa, en tanto su manifestacién surge de la
colaboracion entre un autor y un usuario. Pero existen piezas disefiadas para ser utilizadas por multiples
interactores que llevan esa participacion a zonas de mayor amplitud e incertidumbre, piezas en las que
puede hablarse con propiedad de una creacion colectiva. La creacion colectiva es un objetivo que
persiguieron muchas artes, pero que encuentra en este tipo de propuestas su realizacién mas efectiva.
Esta colaboracién puede darse tanto en presencia como a distancia —es decir, en telepresencia— cuando
existe ademas la mediacion de un sistema de telecomunicacién como una red informéatica. En estos
casos es fundamental la existencia de un sistema de retroalimentacién que permita obtener informacion
sobre el accionar distante, que muchas veces implica también la mediacién de otros tipos de dispositivos
como las protesis roboticas. Al mismo tiempo se abre todo un campo de preguntas sobre la realidad o

efectividad de tal accionar, cuestiones abordadas por la telepistemologia.

8. El Audiovisual en la Cultura Electrénica

Las producciones audiovisuales interactivas no son patrimonio exclusivo del arte. Por el contrario, su
maximo desarrollo se da en los ambitos del entretenimiento, los medios de comunicacidon masiva y la
cultura popular. Una de las areas con mayor investigacion es la de los juegos electrénicos. De los
primeros prototipos puramente reactivos a los juegos en red actuales, la tendencia a incentivar la
intervencién emocional y colectiva ensancha los limites de la participacién y la interactividad. Las
practicas de DJs y VJs proponen una nueva forma de produccion audiovisual efimera y espontanea, en
contacto fluido con los usuarios. Su trabajo se enrola en lo que se ha dado en llamar postproduccion, es
decir, una forma de creacion que no parte de materiales u objetos primarios sino de elementos ya
elaborados, de productos culturales disponibles adecuados para el reciclaje. Estas creaciones se basan
en el consumo de materiales informados y en el desvio de sus destinos originales. Aparece asi una

concepcion del consumo como préactica de produccién significativa.

9. El Audiovisual en las Redes Informaticas



La optimizacion de las redes informaticas y la permanente ampliacion de los anchos de banda
permitieron la aparicion de formas audiovisuales innovadoras. Las incipientes animaciones en formatos
.gif o las mas elaboradas en flash, propias de toda una corriente del net.art, dan paso hoy a verdaderas
propuestas de cine, video y television hipermedia, principalmente a través de la tecnologia del streaming
video. La combinacién de estas tecnologias con las bases de datos y las estructuras hiper-conectadas
no lineales abren el horizonte a un nuevo tipo de narrativas participativas. Estas incorporan todo un
arsenal de imagenes electronicas y digitales, que van desde registros de camaras de vigilancia a videos
realizados con teléfonos moviles. Paralelamente, el mundo del net.art se hace mas dinamico al incluir

gran parte de estas herramientas y propuestas.

10. Sistemas Inmersivos y de Realidad Virtual

Muchas instalaciones interactivas contemporaneas logran lo que hace mas de cuarenta afios buscaron
los promotores del cine expandido: la creacion de ambientes inmersivos donde el usuario forma parte del
flujo audiovisual, dispositivos que descartan la mera contemplacion dando preferencia a la recepcién de
la obra artistica como experiencia viva. Los intentos por llevar al maximo el realismo de tal experiencia
incentivaron el desarrollo de sistemas de realidad virtual, pero éstos no tuvieron el éxito previsto debido a
su caracter fuertemente artificial. En cambio, los dispositivos de Realidad Aumentada, que conjugan
espacios reales con construcciones visuales virtuales, parecen proponer un camino mas adecuado al
propiciar la convivencia de lo real con lo virtual. En estas manifestaciones, el usuario posee el control
sobre el mundo construido artificialmente, a diferencia de lo que sucedia en los sistemas de Realidad
Virtual donde en general sucedia lo contrario. Mediante ese control, el usuario puede ejercitar su
capacidad para modelar universos electrénicos, estableciendo un dialogo productivo con el entorno

tecnoldgico.
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Estética digital
Prof2. Dra. Claudia Giannetti;

10 hs. de actividades tedéricas y practicas

Principales aspectos, manifestaciones y teorias estéticas relacionadas con la creacién digital. Introduccion
a la investigacion sobre nuevas concepciones estéticas inherentes a las producciones y experiencias de

creacion, presentacién y recepcion de las obras fundamentadas en la interactividad.

1. Terminologia especifica

El objetivo de esta clase sera definir la terminologia que se utilizara a lo largo del curso y que,
frecuentemente, implica una serie de problemas en cuanto a la definicion exacta. Asimismo varios autores
suelen utilizar un término referiéndose a cosas distintas. Por ello, es fundamental conocer el significado
amplio y mas restricto de los términos relacionados con el mundo del media art, Internet, multimedia o
Realidad Virtual.

2. Apuntes sobre una estética de lo digital

Se hara una introduccién a los nuevos paradigmas estéticos del media art. Se introduciran reflexiones
acerca de las cuestiones sobre:

. El espacio-tiempo: ubicuidad, deconstruccion del objeto, desmaterializacion

. La deconstruccidn de la originalidad, multiplicidad

. El observador participe autoria, meta-autoria

. IA'y creatividad de la maquina.

3. Larelacion humano-maquina. La importancia de la interfaz.
Estrechamente relacionado con los paradigmas estéticos esta la cuestion de la interfaz, que plantea una
nueva comprension de la relacién humano-maquina. Se analisaran tres momentos esenciales de cambio

en la percepcién y relacion de los seres humanos con las maquinas: la cuestiéon del cuerpo y la



tecnologia; la relacion humano-maquina; la influencia de la interfaz en el arte. El primer cambio
locarizaremos a finales del siglo XVII y principios del XVIIIl. Se produce un giro importante en la
comprensién del cuerpo humano: desde la ciencia se empieza a dudar que la vida sea fruto del soplo
vital divino, y se pasa a plantearla como resultado de un complejo “mecanismao” corporal de
superviviencia. Un segundo momento de cambio se produce en el siglo XX, sobre todo con la nueva
teoria de la Cibernética o el control y la comunicacion en los seres y en las maquinas. El tercer momento,
en el siglo XX, acompafia la conformacion del imaginario en torno al cyborg (organismo cibernético:
cybernetic organism), seria un sistema hibrido humano-maquina con la capacidad de autorregulacion.
Tecnociencias como la biotecnologia, la ingenieria genética, la robética, la vida artificial, entre otras,
parten de la hipétesis de que los seres humanos y el mundo natural son radicalmente transformables y
manipulables. Con esto se pretende superar definitivamente el concepto antropocéntrico tradicional
basado en la creencia de que la técnica debe ser desarrollada Gnicamente como prolongacion externa de

los 6rganos humanos o con el fin de ampliar sus prestaciones fisicas (prétesis, herramientas, etc.).

4. Realidad Virtual: analogias y alegorias de los modelos de mundo

Se abordaré el tema de la posible o imposible relacion entre lo que entendemos como realidad y la ficcion
o virtualidad. Aunque la retérica "ciber" ha planteado una dualidad entre ambas nociones, queremos
sugerir que ambos términos estan congénitamente interrelacionados, aunque a primera vista nos parezcan

dos nociones del todo distintas.

5. Arte mas alla del arte: reflexiones sobre el media art hoy y el contexto global

El grado de influencia de los productos y contenidos de los medios digitales y de telecomunicacién
globales es proporcional al grado de nuestra dependencia de estos medios, siendo que hoy
experimentamos una especie de subordinacion deliberada: no queremos prescindir de Internet, de
los mébiles, de la television, de la camara digital, del GPS, de los computergames, etc. En el
ambito del media art, que integra todas estas tecnologias, esto es especialmente evidente. Se
produce la inevitable coincidencia de que los recursos y las herramientas para la investigacién y la
produccion se encuentran en los paises que también monopolizan la distribucion, la circulacién y
la difusion. Con otras palabras, el modelo hegemadnico se repite en el campo del arte y las
tecnologias, con el agravante de que, ademas de depender de las estructuras oligopdlicas del
mercado, el acceso a los medios y recursos de produccidn suele ser un obstaculo afiadido al que
se enfrenta el artista de media art hoy. Se analizara la forma en que el modelo hegemonico se
esta instaurando y determinando este complejo universo multimedial en ambitos como el de la
estética y, mas especificamente, el de la estética digital. Asoman multiples interrogantes, que
pueden ser contestados segun la perspectiva que adoptemos. ¢ Cuales son los papeles de
artistas, curadores e intelectuales en el complejo engrenaje mundial de los juegos de control y
poder que definen cuales son “las” Ultimas tendencias del arte contemporaneo? ¢Podemos hablar
de un proceso de hegemonizacion de la estética, no so6lo para atender a un mercado del arte cada
dia mas global, sino para influir en el imaginario y “domesticarlo™? ¢ Cual es la verdadera influencia
de estos flujos de informacién del imaginario a escala planetaria en el proceso de creacién y en su

estética? Son algunos de los puntos que se abordaran.
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Creatividad en la cibercultura. Propuestas y discusiones.
Prof2. Dra. Margarita Schultz

20 hs. de actividades tedricas y practicas

Uno de los rasgos principales que caracterizan a la denominada ‘cibercultura’ esta en la manera como la
informacion (sea verbal, visual, auditiva...) es transmitida en tiempo real y a cualquier parte del planeta.
Esta es una descripcion instrumental. Sobre esta base se instala una problemética comunicacional,
estética, socio-politica, ética. Este curso trata sobre el concepto de Cibercultura y aborda algunas
aproximaciones emblematicas actuales que la evalan como fenémeno originado en las tecnologias de
la informacion. La cibercultura tiene defensores y detractores rotundos. Existe asimismo un grupo de

tedricos que estan dispuestos a sefalar virtudes y defectos. Vale decir, dispuestos a adoptar una



posicién equivalente a un realismo critico. La confrontacion de opiniones de diferente signo ha de ser
considerada como la base sobre la cual instalar un pensamiento critico. No se tratara de tomar partido
por alguno de los extremos en juego (aceptacion pasiva o rechazo radical), sino de destacar los rasgos
que hacen del sistema de la Cibercultura un instrumento con mltiples posibilidades en cuanto a brindar
informacion creativa y condiciones de creatividad. Los procesos de educacion permanente
personalizada se han de poner en consonancia con formas colaborativas e interactivas de creacion en
proceso abierto. Uno de los objetivos es mostrar como los sistemas digitales pueden desarrollar
variables especificas para la creacién de objetos digitales de intencion artistica y cuéles son los aspectos
especificos que conducen a un incremento de los valores de la creatividad, desarrollados gracias al

soporte digital.

Descripcién de los médulos:

Médulo 1: Creatividad, una mirada desde la cibernética. El feedback positivo.

Este primer médulo trata de las principales ideas desarrolladas por la cibernética desde sus inicios. Un
punto de partida es detenerse en los contenidos conceptuales de la nocién de feedback
(retroalimentacién).

Es un punto de partida imprescindible para dibujar la diferencia entre un feedback negativo y un
feedback positivo (este Ultimo en la conceptualizacion actual). Esa reflexién debe destacar las diferencias

mas significativas entre equilibrio conservador y creatividad.

Médulo 2: La creatividad en los sistemas abierto-cerrado: la vida, la Red.

Uno de los logros importantes del desarrollo digital es la continua vinculacién y bisqueda de paralelos y
enlaces entre ciencia y estética, entre procesos bioldgicos, fisicos y el arte. Es en este territorio de
analogias legitimas que se comprende mejor el tema de la creatividad.

El concepto de sistema (organizacion) facilita desplegar, precisamente, la comparacion entre ‘sistema
cerrado’ y ‘sistema abierto’. Es pertinente plantear aqui una nueva analogia, la que se origina a partir de
la segunda ley de la termodinanmica respecto de los sistemas cerrado, abierto, y la creatividad. La

nocién de RED aparece entonces como soporte 6ptimo de la creatividad.

Médulo 3: Apocalipticos en la Cibercultura.

El fenémeno de la Cibercultura estd profundamente ligado a los medios masivos de comunicacion (mass
media). En los afios ‘60 Umberto Eco (Apocalipticos e integrados en la cultura de masas) disefié una
diferencia que hizo historia: la que se da entre apocalipticos e integrados en la cultura de masas. Por
tratarse de una caracterizacion polar (o bipolar) recobra fuerza cada vez que aparece alguna innovacion
de relevancia en la cultura de Occidente.

Es la polémica trascendente entre optimistas y pesimistas ciegos. Las advertencias apocalipticas acerca

de los riesgos de la Cibercultura (de la RED digital de comunicacion) tienen su asidero en muchos



rasgos del sistema. Pero esa negatividad frontal ¢ posee asimismo un fundamento aceptable? El médulo

analiza los contenidos de la postura apocaliptica y reflexiona sobre su legitimidad.

Médulo 4: Mitos y fetiches en la operacién de las Redes telematicas: ¢ Integrados demasiado

integrados?

En la acera opuesta encontramos a quienes han proclamado un optimismo con frecuencia a-critico. Aun
siendo claras las ventajas conceptuales de las principales operaciones de las Redes telematicas:
descentralizacién, globalizacion, armonizacién y motivacion, los riesgos que conllevan no son menores.
El optimismo a-critico suele poner a un lado tales riesgos.

No solamente esta en riesgo de pérdida potencial el sentido tempoespacial de la interaccion fisica con
las cosas, también lo estan las cualidades que construyen la identidad personal. Algunas situaciones que
han entrado en la categoria de ‘fetiches’ son: la velocidad, la capacidad creciente de almacenamiento, la
plasticidad en cuanto a hacer y deshacer, la conectividad. Junto con éstas, se alinean los mitos: libre

acceso, co-actividad, participacién igualitaria, entre otros.

Médulo 5: La integracién critica

En este médulo se ha de reflexionar acerca de qué representa adoptar una postura intermedia o de
aceptacion critica entre ambos extremos (apocalipticos — integrados). No se trata simplemente buscar un
término medio. Es necesario buscar un fundamento mayor, en este caso el fundamento de la
componente de creatividad que puede desprenderse de esa postura.

Pierre Lévy es uno de los tedricos que desarrollé lo que ha denominado ‘inteligencia colectiva’. ¢ Cuanto
aporta el sistema en Red para la sinergia de las competencias, es decir para el desarrollo de la
creatividad originada en la Inteligencia colectiva, propugnda por Lévy? Otros pensadores en una actitud
semejante (en el respecto a que me refiero) son Tomas Maldonado, Edmond Couchot, Roy Ascott. La
integracion critica articula en una funcién positiva el aspecto critico (de los apocalipticos) y el aspecto de
aceptacion (de los integrados) pero sin la virulencia nihilista de los primeros ni la pasividad peligrosa de

los segundos.

Médulo 6: La idea de inteligencia colectiva y el hipercértex. Potenciacién de las inteligencias

individuales en la produccién compartida en el ciberespacio.

Las nociones aqui nombradas (inteligencia colectiva y produccién compartida) son formas
complementarias y de colaboracién dialéctica. La posibilidad de sumar inteligencias por intermedio de la
RED, se concreta en acciones dialogales, donde la imaginacion de los usuarios se retroalimenta y
potencia de ese modo.

El fendmeno distintivo de la creatividad en cibernética es, entonces, el arte colaborativo (reune en si
como idea ‘lo artistico’ y la estructura de la suma de creatividades individuales, imaginaciones que se

respaldan). Asi como en ciencias los descubrimientos nacen en laboratorios, donde se trabaja en equipo,



y raramente hoy por obra de un individuo, el arte colaborativo es el laboratorio contemporaneo de

invencion artistica compartida y distribuida (nuevamente el feed-back positivo).

Moédulo 7. El fenémeno distintivo de la creatividad en cibernética: arte colaborativo, nuevamente

el feed-back

La creatividad humana ha ido creciendo desde los origenes de la constitucion de la tribu. Esto se verifica
desde la produccién de los primeros instrumentos de labor y/o defensa-ataque (aun en la mera
resemantizacion de un objeto natural) hasta las maquinas y programas informaticos mas sutiles que se
generan hoy. Es por esto que la Cibercultura tiene que ahondar no solo en los rasgos de la modernidad
(los incrementos de velocidad y los desarrollos de la ocupacion del espacio).

Lo mas significativo ha de ser la facilitacion de esa cualidad que viene creciendo con lo humano mismo:
la creatividad. Uno de los ejemplos emblematicos de esta creatividad compartida es el que proporcionan
los trabajos de arte colaborativo en Red. Puede denominarse Arte Colaborativo al ejercicio distintivo de
creacion artistica compartida, por Internet. Su principal asunto es la heterogénesis de la realizacion de
las obras. El proceso de retroalimentacion de los actos de arte colaborativo es nuevamente un ejemplo
de feed-back, no para recobrar un estadio inicial (feed-back negativo), sino para avanzar de manera

abierta (feed-back positivo).

Modulo 8: Algunas cuestiones éticas: simulacion en la sociedad de la Cibercultura.

Algunas referencias a probleméticas éticas son: la que se origina en la posibilidad y facilidad de
simulacién de personalidad, el uso de simulacros no evidenciados, la invasion de publicidad no deseada,
la adopcién o resignacion de derechos de propiedad intelectual, el plagio facilitado por el medio, la
prosecucion conciente de mitos, la deriva del ‘teletrabajo’ (con sus pro y contra).

Coinciden en los perfiles éticos la confrontacion entre la existencia del plagio, por un lado, y el acceso
gratuito a un nimero indefinido de ensayos valiosos sobre las mas diversas materias, por otro. Es
indiscutible la posibilidad de comunicar esos hallazgos a docenas, cientos, miles de personas que
pueden acceder a las direcciones disponibles; aun mas es accesible dicha posibilidad con el desarrollo

de los blogs. ¢, Cual es la ética de la libre comunicatividad?¢ Todo es posible en el ciberespacio?

Moédulo 9: Etica de la creatividad en la Cibercultura

Otro modo de entender el fendmeno ético, en el amplio ambito de la Cibercultura, es el relativo al tipo de
creatividad que puede ser pertinente, exigido, en el universo de la creacion digital. En este caso la

reflexién ética apunta a las caracteristicas del tipo mismo de creacién esperable.

El médulo centra su reflexién en aquellos rasgos de la creacion interactiva que motivan la propuesta de
una ética de la creatividad: es decir, una ética del comportamiento creativo especifico (retomando lo
planteado en M.7). Para ello se enuncia una reflexion comparativa acerca de diferentes ‘éticas creativas’,

relativas a diferentes modalidades de produccién.



Médulo 10: Ciberculturay Red: una mirada filoséfica al fendmeno.

Las producciones digitales, en su soporte distintivo de circulacion (la Red) configuran un universo que se
extiende diversamente sobre lo tecnolégico-mediatico-filoséfico-estético—ético-social. Es el dominio de la
denominada Cibercultura. ¢ Por qué tratar el tema de la filosofia desde el horizonte de las teconologias
de la informacion? Al menos por dos razones diferentes: a) por su aparicion histérica, se torna necesario
re-plantear conceptos para el sistema de la Cibercultura; b) porque el ser, desde la perspectiva filoséfica
contemporanea, no es un Ser absoluto, sino ampliamente admitido como ‘ser débil’, se aproxima,
entonces, al concepto amplio de ‘virtualizacién’.

En ese ndcleo ha de instalarse la pregunta de reflexion filoséfica. No se trata de la edificacion o
reiteracion de un sistema metafisico, sino de buscar en el interior de tales fenémenos, los procesos,
ideas y conceptos, en su esqueleto filosofico especifico, los modos del ser, en una aproximacion a la vez

mas abstracta y mas particular.
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Narrativas hipermedia
Prof. Isidro Moreno

20 hs. de actividades tedricas y practicas

Introduccioén

A pesar de que la comunicacion interpersonal se basa en el didlogo y el dialogo es un paradigma de
interactividad inteligente, pesan demasiado los siglos de narrativa lineal literaria y el siglo de narrativa

lineal audiovisual.

A través del conocimiento de las estructuras interactivas y de las formas mas profundas de participacion,
se plantearan unas solidas bases tedrico-practicas para aprovechar todas las posibilidades que nos
brindan las tecnologias digitales hoy y plantear nuevas exigencias para que estas tecnologias abran

cualquier puerta por la que desee transitar la imaginacion.

Internet, television digital, dispositivos méviles, instalaciones hipermedia... multiples soportes al servicio
de la narrativa hipermedia, al servicio del autor hipermedia y, sobre todo, al servicio del coautor
hipermedia, esa figura que reivindica una participacién transformativa y constructiva, no una simple
seleccidon de segmentos lineales.

El conocimiento narrativo facilita que las tecnologias digitales alumbren nuestros relatos; la ignorancia
narrativa induce al deslumbramiento tecnolégico, y dejarse deslumbrar quebranta el entendimiento, el iris

se cierra y deja de percibir los matices.

Empezaremos formulando preguntas e intentaremos al desarrollar el curso profundizar en las respuestas

y crear ejercicios préacticos clarificadores.



1. Narrativa hipermedia: estructuras interactivas, informativas, dramaticas y persuasivas

Se tiende a reducir lo narrativo a lo ficcional, olvidando que la narrativa es una superestructura que cobija
multiples estructuras y que, por ejemplo, los productos informativos también son productos narrativos. De

aqui surgen mdltiples preguntas a las que se intentara responder.

2. Niveles de interactividad individual y colectiva

Adelante, atras, pausa, play, cAmara lenta, camara rapida... los simples comandos de un antiguo
magnetoscopio de video permiten un sencillo nivel de interactividad extraordinariamente eficaz para
visionar y analizar un programa audiovisual lineal. Cuando los soportes digitales se asocian a la
programacion informéatica, especialmente en red, ese nivel se multiplica y se abre a multiples usuarios
que pueden participar de una manera sincrénica o asincrénica. ¢ Pueden, por ejemplo, en un programa

de la television digital, convivir espectadores activos y pasivos sincrénica y asincronicamente?

3. Grados de participacion

La seleccion es el grado de participacion mas sencillo, pero ¢ por qué no transformar y construir? ¢,Por

qué no traspasar la barrera de receptor participativo a coautor?

4. Mimetismos librarios y estructuras interactivas basicas

El indice del libro es un invento reciente y cumple una funcién interactiva capital en las consultas. Eso lo

saben muy bien todas las personas que se han enfrentado a materiales librarios anteriores al siglo XVIII.

Muchas estructuras interactivas lo mimetizan y ofrecen una interactividad exclusivamente selectiva

dendritica o polidendritica. ¢ Cuando estas estructuras béasicas son fruto de la necesidad expresiva, de la

limitacion tecnolégica o del mimetismo inconsciente?

5. Linealidad interactiva: ¢una extravagante o una fructifera paradoja?

¢Es logica narrativamente la fragmentacion que suele producirse en los videos digitales en soportes

hipermedia?

¢, Pueden combinarse linealidad e interactividad en una mismo programa audiovisual?

6. Estructuras lineales con intrainteractividad inteligente



¢ Tiene sentido que un programa audiovisual lineal incorpore su propia interactividad sin el consorcio del

receptor?

7. Dialéctica de la fragmentacion y constricciones inteligentes

¢lIncentiva la narrativa hipermedia la dialéctica de la fragmentacion?

¢ Qué sentido expresivo tienen las constricciones en la narrativa hipermedia?

8. Estructuras abiertas

El receptor transmutado en coautor elige sus propias vias. ¢ Estructuras abiertas o estructuras

anarquicas?

9. Personajes, espacios, tiempos y acciones

Creacion de personajes y el receptor como personaje: yo clénico, yo ficcional, yo epidérmico...

¢Narrativa hipermedia como creacion, narrativa hipermedia como catarsis...?

Los personajes desarrollan sus acciones en un espacio y en un tiempo determinados, estos cuatro
elementos sustentan la narrativa audiovisual y también la narrativa hipermedia. ¢ En qué medida los
creadores hipermedia son conscientes de estos elementos narrativos? ¢ Piensan, por ejemplo, que la
pantalla en blanco es un espacio ausente capaz de expresar sensaciones o la ven como una simple

pagina en blanco sobre la que plasmar sus disefios?

10. Modelo para crear y analizar videos digitales

Se resumiran los temas tratados para crear un modelo constructivo y desconstructivo que sirva tanto

para crear como para analizar videos digitales.
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Disefio de navegaciones hipermediales
Felipe Londofio

20 hs. de actividades tedricas y practicas

Los ejercicios de composicién, a partir del estudio de las navegaciones hipermediales, se emprenden
desde el nuevo rol que la imagen asume al transformarse en interfaz. Este curso aborda la composicion
digital desde dos perspectivas: como una puerta de ingreso a un universo abierto a multiples
funcionalidades, y también, como una herramienta de control de las operaciones internas del ordenador.
Estos atributos, que se reflejan en la interaccién y en la simulacion, son sintetizados en dos conceptos
contrapuestos: la superficie tangible y observable a través de imagenes, textos e iconos en las pantallas, y
en la profundidad de las ventanas que se abren y que llevan al usuario a la interrelacién con otros y con

objetos que no se perciben en forma inmediata.

La composicion se realiza tomando como base los protocolos de significado que enlazan los hipertextos
personalizados de la red, los nuevos lenguajes de representacion que toman valor a partir de los medios
digitales y los elementos estructurales de las interfaces que se sintetizan en representacion numérica,
modularidad, automatizacion, variabilidad, transcodificacion, enlace e interactividad. Estos elementos
contribuyen al analisis formal y la composicién digital de las multiples capas que conforman las nuevas

imagenes.



Teniendo en cuenta las variables del concepto representacion, se analizan las estructuras interactivas
explorativas y constructivas de los hipermedios, con base en los planteamientos sobre la constitucion de
la informacién y la narracion interactiva en Internet. Asi mismo, se clasifican los hipertextos de acuerdo a

microestructuras especificas que proporcionan modelos de analisis formales de las interacciones.

Il. Objetivo.

Brindar las herramientas fundamentales para abordar la problematica de la composicion de
navegaciones hipermediales, a partir del estudio de las taxonomias hipertextuales, de los flujos de datos

y de la manera como el usuario interactda con la obra.

lll. Unidades tematicas.

1. Introduccion.

2. Nuevas Formas en el Disefo de las Interfaces.

- Los principios de las bases de datos multimedia. Informacion y representacion.
- Disefio de métodos de navegacion. Formas de los ambientes interactivos.

- Los agentes digitales. Integraciéon datos-navegacion-interactor.

3. Cualidades de la Imagen Digital.

- Cualidades de la imagen generada por el ordenador.
Discreta.

Modular.

Superficie-cadigo.

Compresion.

Interfaz de conexion.

Ventana de ficcidon-herramienta de control.
Teleactuacion.

Enlazamiento con otros medios.

Automatizacién y variabilidad.

O O 0O 0O o o o o o

Significacion cultural maltiple.

4. La Composicion Digital.

- La imagen cristal.

o] Tiempo vs movimiento.



o] Legibilidad a partir de diagramas.

o] La imagen como pensamiento.

El disefio eidomatico.
La notacion grafica y el performance de fabricacion.
El disefio en las actividades del software.

Competencias topologico/estructurales - perceptivo/estéticas.

©O O O o©o

Variables sociales y tecnologicas.

- Simulaciones virtuales.
o] Espacios ilusorios.
o] Montajes y antimontajes.

o] Objetos superpuestos.

Las dimensiones espaciales.
Espacio vs tiempo.
Orden espacial de capas.

Espacio y programacion digital de objetos.

o O O O

Movimiento, ventanas y capas.

El disefio visual de las interfaces. Técnicas de comunicacion visual.
Unidad.
Contraste.
Organizacion visual.
Modularizacién.
Representacion visual.

Conceptos de estilo.

O O O O O O o

Elementos de navegacion.

5. Interfaz como Instrumento.

a) Imagen — entornos virtuales.
b) La transmisién electrénica de video.

c) Latransmision en tiempo real.
6. Principios Estructurales de las Interfaces
d) Representacion numérica.

e) Modularidad.

f)  Automatizacion.



g) Variabilidad.
h)  Transcodificacion.
i) Elenlace.

i)  Lalnteractividad.

8. Estructuras de los sistemas interactivos.
- Origen de los hipertextos.
o Controlados

o Constructivos.

Microestructuras.

o] Suceso unico.

o] Circular.

o] Indexada.

o] Lineal ramificada.

o] Ramificada.

o] Hipermedia.

o] Contributoria.

- Componentes de las navegaciones hipermediales.
o] Medios.

. Gréfico.

= Video.

= Animacioén.

= Texto

. Fotografia

" Audio.

o] Acciones y acceso al contenido.
. Accion del contenido.

= Accion del usuario.

o] Relaciones usuario - informacion.
. Lineales.

" Personalizables.

" Calculables.

. Manipulables.

o] Contexto y enlaces.

. Ubicacion de los enlaces.



Propuestas de inclusion.
Fuente de los enlaces.

Naturaleza de los enlaces.

Comunicaciéon multimodal.
Configuracién entre usuarios.
Tipos de comunicacion.
Sincronia - asincronia.

Intercambios de informacion.

9. Perspectivas de las formas interactivas.

Vida artificial y genética interactiva.
Software art.

Activismo social.

IV. Metodologia y Evaluacion.

Sesiones Tedricas.

Desarrollo de proyectos practicos mediante multiple-choise

Los estudiantes deben acceder al aula virtual para bajar informacién complementaria. Es

indispensable la comunicacion via mail y las asesorias virtuales.

Las evaluaciones se realizaran a partir de los proyectos entregados.

V. Bibliografia recomendada por temas.
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Lo sonoro, la interactividad, las formas ampliadas
Gonzalo Biffarella

30 hs de actividades tedricas y préacticas

1 A modo introductorio

Interaccién en el marco de redes re-configurables de objetos sonoros.

El objeto sonoro u objeto musical, como lo define Pierre Schaeffer, nos pone frente a un nuevo modo de
pensar y operar en el mundo sonoro,
Hoy bien podemos entender la concrecidon de un pensamiento musical como una Red de Objetos

Sonoros fruto de las diversas operaciones sintacticas morfoldgicas realizadas sobre esos objetos.



La tecnologia digital, en particular la programacién a través de software que permiten el tratamiento en
tiempo real, asi como el desarrollo de una amplia gama de sensores, han permitido otro cambio
fundamental, el de la intervencion del interactor. La interaccion es el otro parametro fundamental en la
experiencia sonora de los dltimos afios. EI mismo autor, un instrumentista o un espectador (transformado
en re-intérprete de la obra) realiza la interaccidon. Esa interaccidbn nos permite hablar de Redes

Reconfigurables de Objetos Sonoros.

2 La Cadena Electroacustica

Introduccion
Esquema basico
Micréfonos
Amplificacién y filtrado de la sefal
Conversor ADC
Almacenamiento de datos
DSP
Conversor DAC
Filtrado y amplificacion de la sefial

Parlantes

3 El Objeto Sonoro
Introduccion

Tipos de escucha
Causal
Semantica
Reducida
Parametros del objeto sonoro
Duracion
Amplitud
Envolvente
Frecuencia
Espectro (estatico — variable)
Tipo de espectro
Ruido
Inarménico
Armonico

Representaciones Gréficas

4 Operaciones sobre el objeto sonoro — Micro-Composicién

Micro-operaciones
Introduccion

Sobre la Frecuencia



Constante

Variable en el tiempo
Sobre la Amplitud

Constante

Variable en el tiempo
Sobre la Duracién

Constante

Variable en el tiempo
Sobre el Espectro

Filtros

5 Redes configurables de objetos sonoros — Macro-Composicion

Macro —Operaciones
Introduccion
Permanencia — Cambio - Retorno
Funciones sintactico morfoldgicas
Direccionlidad
Escalas Temporo Espaciales
Sucesion
Campos Ritmicos
Superposicion
Andlisis de los materiales a combinar
Registro
Tipo de espectro
Campos Ritmicos
Espacio Virtual
Amplitud
Profundidad
Panorédmico

Sistema multicana

6 Tratamiento en Tiempo Real (software — sensores — Inteligencia artificial)
Introduccion - Redes re-configurables de objetos sonoros
Adquisicion de Datos
La interpretacién de la obra en concierto
Control Discreto y Continuo (economia de recursos)
MIDI
Software
Max/MSP  (MIDI y Audio Digital)
Control la imagen a través de parametros del sonido

Control del sonido a partir de parametros de la imagen



Inteligencia artificial
Redes Neurales Artificiales (RNA)

7 El Sonido interactuando con la imagen

Tipos de escucha
Causal
Semantica
Reducida

El Valor agregado
La Voz
La Musica

Montaje Sonoro

Sonido y Movimiento
Isercién en el tiempo
Linearidad

Vectorizacion

Gesto Sonoro y Animacion
Duracion del sonido
Organizacion ritmica de la secuencia
Complejidad del gesto
Tempo
Registro en el espectro
Puntos de Sincronicidad

A modo de cierre

8 Obras radiofdnicas (Horspiel), Paisaje Sonoro, Instalaciones.

Obras Radiof6nicas
La Radio como origen de nuevos lenguajes sonoros
Un medio especialmente idéneo

Obras Multilinguales

Paisaje Sonoro
El valor denotativo del sonido

La complejidad de los sonidos ambientales

Instalaciones

El sonido y el espacio fisico



Espacio real y virtual
Sonidos compuestos
Los sonidos del propio espacio

Interactividad

9 Multimedia | Espectaculo y Performance

La Opera como origen
La fuente sonora
En escena
Tratada en tiempo diferido
Tratada en tiempo real
Lo sonoro como guia del discurso
Interaccion de los lenguajes
Direccionalidad

Complemento o redundancia de informacién

10 Multimedia Il CD Rom, Realidad Virtual, Sonido en la Web.
Soportes
CD Rom, Disco Duro, La Web
Realidad Virtual

Los distintos planos sonoros

La Voz

Musica
Entorno sonoro
Botones-links

Interaccion con otros medios: textos, imagenes

Experiencias con el Sonido en la Web.
La obra participativa
La disolucion del autor

Procesos en tiempo diferido

Procesos en tiempo real
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Microcinema e otras perspectivas do video digital
Prof. Lucas Bambozzi

20 hs. de actividades tedricas y préacticas

La confluencia de los diversos medios audiovisuales a partir de las nuevas tecnologias de la comunicacion
on-line y off-line viene generando formatos transitorios e intermedios que demandan revisiones de los
patrones estéticos y linglisticos en vigencia en los circuitos preponderantes.

De esas confluencias surgen conceptos que intentan asociar ideas presentes en los nuevos circuitos y en
los contextos actuales a los procedimientos y estéticas de los medios anteriores, dando por resultado
nuevos fendmenos de expansion de los medios. El concepto de “microcine”, por ejemplo, esta adquiriendo
matices que se proyectan mas alla de las articulaciones entre micro y cine, presentes en la palabra. Se
trata de una supuesta clasificacion que se refleja en narrativas de cortisima duracion, formatos de bajo
costo y lenguajes compatibles con los circuitos actuales, absorbiendo el dinamismo de las estructuras de
exhibicion que utilizan, tando de Internet como de los espacios que se organizan en torno a las
posibilidades tecnoldgicas méas actuales. El contexto actual proporciona diversas configuraciones, como los

circuitos ndmades que se forman a través de las redes de telefonia, la transmision de datos y los archivos



digitales inaldmbricos. La supuesta revolucion digital ha creado nuevas disposiciones para el disfrute de
imagenes en una amplia gama de resoluciones, y los espectadores se adaptan cada vez mas a una
variedad de patrones jamas vista. Cuestiones ligadas a la definicién y el poder especular de las imagenes
ceden su lugar a la expresividad de las interfaces y su capacidad de elocuencia, independiente de los
formatos, a la inmersividad de las salas o a la duracion.

Resultantes del entrecruzamiento de multiples formas de expresion y provenientes de areas diversas, esas
obras utilizan lenguajes que se interpenetran y confluyen en distintos hibridismos, produciendo una
ampliacién de los conceptos de video, cine y audiovisual.

El objetivo de esta disciplina es abordar este universo, focalizando en la riqueza proveniente de las
practicas espontaneas y a veces dispersas de produccion de imagenes en movimiento en el contexto de la
post-Internet, frente a los circuitos del cine, el video y el arte contemporaneo. El énsafis en los formatos
orientados a la web, los dispositivos méviles y otros mecanismos del acontecimiento audiovisual formados
en circuitos alternativos se justifica por el hecho de que es en estos campos donde un lenguaje se
manifiesta de forma latente e interesantemente inestable, en constante estado de formacion. Tal
movimiento demanda una reflexién atenta y en conformidad con las inquietudes de nuestro tiempo. Las
tecnologias actuales de produccion visual pueden tanto potenciar el discurso de la intimidad y de la
exacerbacién del universo privado como facilitar instrumental para que los grupos se manifiesten y
expresen de modo organizado, a través de la formacién de canales y redes de comunicacién. La profusion
de formatos dispares como los blogs que utilizan videos o fotografias (flogs y vlogs), los filmes producidos
a partir de bancos de datos, las animaciones interactivas y otros, atestiguan la presencia masiva del video
en la sociedad contemporanea.

Conjugando la reflexion critica con los aspectos técnicos involucrados en la realizacion de videos y films a
partir de la llamada revolucion digital, el contenido general de la asignatura aborda de forma sistematica las
implicaciones estéticas, de lenguaje y de mercado (artistico, cultural y comercial) de esta produccion.
Fendmenos recientes ligados a la manipulacion de imagenes, procedimientos de mezcla y sampleo,
procesamientos automatizados y cuestiones ligadas a la interactividad o a la supuesta dispersion de la
autoria, son componentes de un contexto que sugiere que el concepto de cine se actualiza y se expande

hacia los micro-universos, siempre de forma inestable y en constante transformacion.

Secciones
1. Microcine y otros formatos audiovisuales de baja resolucién.
2. Larevolucion digital y los formatos de baja resolucion.
3. Expansiones en los “pequefios” formatos.
4. Narrativas en tiempo real (la fascinacion de lo imprevisto).
5. Interfaces de simulacion.
6. Medios digitales e hipernarrativas en el espacio fisico de la performance (interactividad e interfaces

analégico-digitales en arenas personalizadas).

~

Remix, reprocesamiento y filmes de bancos de datos.
Sistemas auténomos y “generativos”.

Blogs, flogs y vlogs: circuitos existentes y en vias de existir.



10. La difusidon como estrategia y el circuito como obra.

Desarrollo

1. Microcine y Otros Formatos Audiovisuales de Baja Resolucion

Las formas cinematicas estallan por todo el mundo confiriendo a la palabra cine connotaciones no
siempre referidas al formato de entretenimiento que marcoé el siglo XX. La palabra Microcine parece
haber sido acufiada en 1991, durante el festival underground Total Mobile Home Microcinema de San
Francisco. En aquel contexto referia a todo producto audiovisual producido con bajo presupuesto que
estuviese en sintonia con un “estilo intimista, original, y realizado con equipamientos como Video Hi-8,

DV o cine 16 mm” !

. Entran también en esa categoria cortos de animacion, experimentales,
documentales y, tomando prestado un término existente en el universo del rock, los filmes de “garaje”.
Son formatos donde la calidad de la imagen o la busqueda de alta resolucién quedan en segundo plano,
poniendo en evidencia nuevas configuraciones lingiisticas en funcion de los dispositivos de visualizacién
y difusién. Otro aspecto importante se refiere al mayor compromiso del publico con la programacién, ya
sea por la presencia de los realizadores en el espacio de exhibicion o por las situaciones donde el propio
publico esta conformado por realizadores que llevan sus filmes como forma de compartir sus
producciones con los colegas presentes. Esa practica se emparienta con las exhibiciones clandestinas
bastante en boga en los afios sesenta en varias localidades de los Estados Unidos, cuando los artistas
gue no tenian la oportunidad de mostrar sus filmes en los cines populares, comienzan a promover
sesiones “renegadas” en cafés, centros comunitarios, teatros pornos o en sus propios departamentos?.
En este sentido, la idea de microcine esta ligada directamente a la blusqueda de alternativas de difusion
para formatos igualmente “alternativos”. Por otro lado, las propias tecnologias fueron sugiriendo cambios
en las estructuras de cine existentes, vislumbrandose sesiones regulares, segmentadas y con una
permanencia en el calendario cultural mayor que la de festivales y otros eventos puntuales.

Con el advenimiento de las tecnologias ADSL y del MGdem por cable, se abri6é una franja de mercado
para el consumo de formatos audiovisuales mas experimentales de una forma hasta entonces inédita. El
Microcine se fue estableciendo como una estrategia efectivamente hibrida, como el resultado de un
circuito especifico de formatos adecuados al download y al streaming on-line, pero que también
reprodujo a micro-escala el dispositivo tradicional: el espectador en una sala oscura y en una situacion
de complicidad con otras personas, como en los festivales u otras salas adaptadas para esas

exhibiciones.
2. La Revolucién Digital y los Formatos de Baja Resolucién

Los cambios producidos por lo digital se pueden entender como un proceso de introduccion y aceptacion

gradual no tanto de los formatos como de los lenguajes de baja resolucion. En lo que se refiere a los

! Definicién extraida de “Revolucdo digital chega ao dudio-visual”, articulo escrito por Beth Ferreira para la revista electrénica
Imagem Bits (http://www.bitsdamadrugada.com.br/conteudo/imagem/microcin.htm) visitada el 20/11/2004. La definicion coincide
con muchas otras encontradas en Internet, lo que lleva a creer que ha sido transcripta sin citaciéon de la fuente original.



aspectos técnicos, cuando comparamos la produccién actual con la de los afios 80s (cuando comienzan
a surgir medios mas accesibles de produccién) se constata que hoy somos mas condescendientes con la
imagen “precaria” y con la aceptacién de formatos supuestamente de “menor calidad”, inclusive en la
difusion de estéticas no establecidas por la industria del entretenimiento o por la televisién. Hoy mas que
nunca los creadores independientes realizan sus videos fuera del llamado patrén televisivo, tanto en
términos técnicos (incluyendo sus propios equipos, antes formados por la television) como estéticos y
conceptuales. En 1965 John Cage escribié a Paik: “El campo vibratil de la TV despedaz6 nuestras artes,
es indtil juntar sus pedazos”. Sus astillas se ven todavia hoy. Son muchos los trabajos contemporaneos
gue nos hacen pensar que la televisidn, que fue tan responsable del estado del arte de los medios en
todo el mundo, no tiene hoy tanto protagonismo en el circuito del video como arte. Por otro lado, otros
circuitos de micro-difusién estan mas préximos del campo de interés de las artes, no so6lo en el ambito de
Internet sino, principalmente, en los formatos y circuitos que se desarrollan en torno a la idea de
microcine (loops, performances audiovisuales, video-diarios, documentales, streamings, blogs, flogs,
vlogs, etc.). A diferencia de los afios ochenta, es interesante notar que hoy no es necesaria una
formacion técnica muy especifica para la realizacién de un video. Hay una verdadera explosion del
lenguaje y la utilizacién del ordenador como instrumento de convergencia de procedimientos distintos
resulta cada vez mas en la absorcidon de nuevos conceptos, técnicas y estéticas.

Las tecnologias que estaban por debajo de las estandarizadas por el patron televisivo fueron los mejores
instrumentos para la materializacion de trabajos de una generacién de video artistas que se multiplico al
final de los afios ochenta y a lo largo de los noventa en todo el mundo. En aquellos afios, mientras los
productores comerciales que disponian de los mayores recursos utilizaban el formato de 1 pulgada, los
gue se lanzaban al arte del video utilizaban el U-Matic (que también era inaccesible para muchos) o el
VHS o el S-VHS. Con la introduccién del Betacam-SP en los circuitos de la television, el formato mas
utilizado por los artistas pasé a ser el Hi-8 (la respuesta a las islas lineales mas caras era entonces el
Video Toaster, un prodigio de la plataforma Amiga/Comodote que incluia en su manual de operaciones
una especie de manifiesto para la difusion de narrativas mas localizadas, comunitarias, domésticas,
intimas). En la actualidad, en la era del Beta Digital, del HDCam y de los formatos digitales sin
compresién (con un rate superior a los 25 Mbits por segundo), el formato del realizador autoral es el
MiniDV, que esta por debajo de los patrones dictados por la industria audiovisual pero no por eso es
menos utilizado. Desde un punto de vista estrictamente técnico, todavia es bastante deficitario, pues
utiliza un nivel de compresion demasiado alto con deficiencias en el muestreo de color, presentando en
ciertas condiciones los conocidos artefactos digitales (ruido de compresién) que se imponen tanto a los
ojos de los expertos como a los de los legos.

Sin dudas las evoluciones son muchas, pero al mismo tiempo hay una conformacion de un lenguaje que
se mueve basicamente en el terreno de la baja resolucion. Esta puede ser una constatacion reveladora:
con cada paso en la direccion de una mejoria de la calidad de imagen, los artistas se apropian de alguna
laguna dejada por las desarticulaciones tecnoldgicas en el plano inmediatamente subsiguiente,
efectuando asi una diseminacion de las tecnologias con una potencialidad inédita. Hablar de “evolucion”

implicaria sobre todo hablar del camino hacia la baja resolucion, y no exactamente hacia la alta. Es la

2 Fuente: website Cinescape (http://www.cinescape.com), en un comentario de Andrea Grover, fundadora de Aurora Picture Show
(http://www.aurorapictureshow.org), visitada el 10/12/2005.



baja resolucién la que se estandariza y es aceptada por un nimero cada vez mayor de personas,
abriendo brechas para que se revean patrones estéticos.

Después del movimiento Dogma 95° existen innumerables festivales digitales que se propagan en la red,
hay una constante idealizacién del Super-8 como formato de culto en una gran cantidad de producciones
y una creciente oferta de transfers y copias baratas (con calidad inferior al patrén 2K), se multiplica la
disponibilidad de filmes en streaming media, los videos en 15 frames por segundo en CD-ROM, los
filmes en VCD que se venden en Asia y en los mercados callejeros de toda América Latina, y el propio
DVD, cuyo patrén en MPEG2 es también cuestionable desde un punto de vista técnico. Pero
principalmente la baja resolucion esta presente en todos los medios disponibles en Internet. Todo esto
nos lleva a pensar que el mundo de las tecnologias de las imagenes esta apoyado masivamente en la
baja definicién, en formatos que se estructuran en la precariedad de almacenamiento y transmision.
Implica considerar también la ilusién retiniana que nos da la sensacién de nitidez y fidelidad, y que

demanda de nuestra percepcion una nueva forma de ver las imagenes y sentir su dinamica.

3. Expansiones en los “Pequefios” Formatos

Para muchos, el video se dividio a lo largo de los afios 90s entre dos espacios principales: la caja negra
tipica del cine y la caja blanca que caracteriza a las galerias. Ese conflicto se muestra hoy un tanto
anacronico, en la medida que las nuevas nomenclaturas que fueron surgiendo desde entonces dan cuenta
de una diversidad de ramificaciones y experiencias: microcine, e-cine, cine de garaje, cine digital, cine de
bolsillo, cine inmersivo o participativo (presente en clubes y eventos de live-image), cine interactivo
propulsado por los softwares de manipulacion de algoritmos y bancos de imagenes, y toda suerte de
experiencias de combinacion de medios y lenguajes. Mas alla de eso, el cine esta presente asiduamente
en la estética de los video juegos, las presentaciones multimedia, la television, las animaciones en Flash e
innumerables sitios dispersos en la Internet. Lev Manovich sefiala como los ordenadores utilizan
referencias culturales en la elaboracién de sus metaforas (2000: 69-88). De hecho, muchas de las
referencias estéticas del siglo XX fueron pautadas por el cine. Paraddjicamente, las secuencias
cineméticas mas vistas en todos los tiempos son las animaciones de los logos de Netscape e Internet
Explorer en los buscadores de millones de personas. Estéticamente, la secuencia de Netscape sugiere el
universo grandioso y espacial contenido en las vifietas de TriStar, Miramax y Metro Goldwin Meyer. En
términos de alcance, las nuevas configuraciones de “cine” por Internet se sobreponen al cine tradicional y
se presentan como novedad. Por otro lado, en términos estéticos, se suele preguntar qué se ha producido
en consonancia y pertinencia con las tecnologias actuales. En medios caracterizados por la baja definicion,
tanto en resolucion dinamica como espacial (como la Internet, las pantallas de Palms, handhelds o
celulares), habria que reconsiderar las caracteristicas de produccién y exhibicion que llevarian a una
optimizacién de la fruicion de las imagenes. ¢ La blsqueda de la especificidad del lenguaje se volveria
nuevamente algo relevante? Como lo previé MacLuham (1964), los nuevos lenguajes surgen a partir de las
confluencias entre los medios. Un medio se expande y encuentra con otro, produciendo al menos

temporalmente, nuevas formas de expresion en medios hibridos.

Serie de reglas que propusieron una simplificacién de la produccién cinematogréafica en un movimiento liderado por el cineasta
dinamarqués Lars Von Trier.



4. Narrativas en Tiempo Real (La Fascinacion de lo Imprevisto)

Las posibilidades de asociacién de sistemas de imagenes y sonidos en performances en vivo a partir de
los softwares de manipulacién de imagenes en tiempo real, son resultantes de las confluencias y
capacidades del arte digital y la cultura de la musica electrénica —circuitos no siempre proximos entre si.
La era de lo digital y del remix “en vivo” reafirma la fascinacién por lo imprevisto, por la condicién de
generar algo (por temporal y fugaz que sea el resultado) que va a reverberar delante de los ojos de quien
todavia esta en el proceso de producir. Ya sea una imagen, un sonido, una idea, un concepto o mas
probablemente una asociacion de todas estas cosas, ese proceso puede ser inductor de adrenalina tanto
en el emisor como en el receptor. En otras palabras, ese tipo de manifestacion toma prestada de la
performance la fugacidad y algo que puede ser denominado la co-presencia espacial. Fugacidad de una
obra que se constituye en acto, a medida que es presentada, y que se construye y pierde en cada
presentacion. La co-presencia de quienes proponen la obra y el publico seria otra caracteristica a ser
destacada, en tanto permite la alteracion de la obra durante la ejecucion y de acuerdo con una
interpretacion de la reaccion del piblico, elemento éste pertinente también en lo que se llama VJ art.
Loops, montaje paralelo, lenguaje fragmentado, reiterativo e “insertado” con mensajes y slogans o
feedbacks son los elementos mas perceptibles de esta sintaxis —recursos que sintetizaban el propio
concepto de video arte a lo largo de los 80s y 90s. La edicién de efectos de transicién, coloracion,
estéticos y de duracidén en tiempo real posibilitada por los equipamientos digitales de edicion y exhibicién,
confieren al proceso de ejecucion y a la estética resultante una supuesta renovacién. Asociados al
contexto de la musica electrénica, estos artificios generan flujos de comunicacion en estado bruto, en
procesos que incorporan la imperfeccion y reverberan junto al publico en situaciones donde el control de
la enunciacion narrativa no siempre se hace sentir como preponderante. Los formatos audiovisuales
pautados por la manipulacién en vivo encuentran un espacio cada vez mayor, tanto en sitios especificos
(clubes, fiestas, raves, shows, festivales) como en espacios protegidos que tradicionalmente abrigan

proyectos de arte (museos, galerias, teatros y centros culturales).

5. Interfaces de Simulacion

Las nuevas interfaces de manipulacion de imagenes y sonidos aportan manipulaciones tipicamente
analégicas. Por méas que muchos procuren formas de interactividad fuera del ordenador (el término out-
of-the-box se suele emplear en ese sentido, aunque posee connotaciones interesantes) es curioso
observar como los DJs y VJs prefieren adoptar técnicas asociadas a tecnologias datadas antes de la era
digital —como mantener las referencias a los pickups del vinilo, por ejemplo.

En presentaciones de imagenes en vivo de todo el mundo, en listas de discusion o en sitios de referencia
de la cultura de los audiovisualizadores (VJCentral, Audiovisualizers, VJing, VJBR) vemos crecer lo que
podrian llamarse las “interfaces de simulacién”, algo observable tanto en lo que se refiere a las interfaces
fisicas (Human Computer Interfaces — HCI) como a las interfaces gréaficas (Graphic User Interfaces —
GUI).



Por un lado tiene sentido que los softwares de produccion de video utilicen como referencia y metafora
en sus GUIs las viejas moviolas de cine, en tanto estas siempre fueron sistemas no-lineales por
naturaleza, cuya practicidad y concepto sélo dejaran de ser empleados en los sistemas lineales de
edicion del tipo A/B Roll. Por otro lado, una invencion mas o menos reciente como el Final Scrach posee
un sentido de anacronismo curioso. Se trata de un aparato que hace que las musicas disponibles en un
ordenador sean reproducidas como si estuviesen en un vinilo®, permitiendo el cambio de rotacion,
scratch, avanzar, retroceder y otras manipulaciones con la mano ya conocidas entre los DJs. Se trata
esencialmente de una interfaz analdgico-digital, que no se limita Gnicamente a la misica sino que
también existe para imagenes.

Como lo ha sefialado Lev Manovich (1998), estas referencias son claramente culturales y por eso mismo
se basan sobre todo en la apropiacion de técnicas preexistentes. El fenbmeno se caracteriza menos por
el desafio de buscar nuevos lenguajes a partir de nuevas tecnologias, que por el empleo de nuevas
técnicas para la reproduccién de procedimientos analdgicos, de contextos pre-digitales. Esto refuerza
quizas la idea de que cualquier tecnologia, sea sofisticada o no, siempre emplea cualidades anacronicas,
basadas en medios anteriores. No sin razon Manovich sostiene que los ordenadores son maquinas de

simulacion y nada mas natural que simulen otros medios, antiguos o no.

6. Medios Digitales e Hipernarrativas en el Espacio Fisico de la Performance (Interactividad e

Interfaces Analégico-Digitales en Arenas Personalizadas)

Entre las diferentes nociones de interactividad que se han delineado desde la introduccion de los nuevos
sistemas tecnologicos, hay una bldsqueda incesante de mecanismos que involucren procesos fisicos,
sensoriales y/o gestuales. Sistemas donde el propio ordenador activa dispositivos situados en ambientes
y espacios fisicos remotos son cada vez mas comunes (un ejemplo inmediato son los medidores de
velocidad implementados a través de camaras fotograficas, que activan el envio de multas). De forma
similar, las nuevas tecnologias de la imagen abriran formas realmente nuevas de manipulacién y
formulacién de una narrativa mas permeable al espacio fisico. Softwares como Keyworx, Isadora,
Image/ine, Max/MSP-Jitter o los mismos Director y Flash, normalmente asociados con el sincronismo
electréonico-musical en plateas y performances escénicas, son utilizados cada vez mas en performances
en vivo con video.

Desde la perspectiva de la produccion de narrativas interactivas, el sincronismo entre eventos virtuales y
acciones fisicas puede acontecer de forma integrada en un espacio cinematico actualizado también en
funcién del publico presente. Si las marcaciones sonoras pueden generar automaticamente pulsos
visuales, o si el propio publico puede desencadenar acontecimientos en el plano de la imagen y el
sonido, ahora el "performer” se puede dedicar a una especie de regencia general de los varios
instrumentos que componen esa orquestaciéon. Mas alla de eso, la concepcion del sistema en si se torna
cada vez mas un disefio complejo de interfaces y gestion de los medios. Estos espacios se conectan con

la idea de instalacion, en el sentido que “se busca una exploracion de la capacidad significante del

4 " . . . . . . . .
Fabricado por Stanton, conocida marca de equipamientos de audio, el sistema viene con un par de vinilos especiales que
almacena los coédigos referentes de las musicas encontradas en un ordenador.



espacio en sus articulaciones con las posibilidades sensoriales” °

, promovida por la proximidad fisica del
publico con los performers y demas espectadores e interactores, como con la obra y sus materiales y
soportes— computadoras, proyectores, televisores, cAmaras, pantallas, iluminacion, elementos
escénicos, entre otros.

Esos ambientes, que remiten a una inmersion distinta del cine tradicional, nos sugieren la existencia de
una nueva nocion de “participacion” que renace a partir de la utilizacion de nuevas interfaces fisicas, en

“arenas” personalizadas y flexibles.
7. Remix, Reprocesamiento y Filmes de Bancos de Datos.

En esta seccion se discuten cuestiones ligadas al reposicionamiento de la autoria en el contexto de los
medios digitales. En el campo audiovisual, las experiencias de manipulacién de imagenes anteriores al
contexto tecnoldgico actual se potenciaron con la aparicion del aparato digital como herramienta ideal
para el ejercicio radical de las posibilidades de duplicacion, reproduccién y muestreo. Se entienden
también como imagenes los datos digitales, los codigos y las informaciones numéricas que pueden
adquirir innumerables y nuevas formas de representacion (no solo visuales). Los formatos que permiten
la bisqueda y el acceso no lineal como los DVDs, se tornan cada vez mas propicios a la incorporacion
en la narrativa de recursos que permiten una reorganizacion de las secuencias, con multiples planos y
angulos de cdmara. De la misma forma, el surgimiento de los llamados filmes de bancos de datos
proporciona nuevas posibilidades de acceso al contenido expresivo de una obra, no sélo de forma no-
lineal sino también mediante mecanismos y procesos totalmente diversos de organizacion de la
informacidn digital en tiempo real, implicados en obras que se muestran como Unicas en lo que se refiere
a la fruicion por parte del espectador-usuario.

Tales trabajos pueden adquirir fisonomias tan diversas como una instalacion, un video para ser
visionado individualmente en un ordenador (mediante HD o DVD-ROM), una pieza para ser vista en la
web o incluso en una sala de cine, dependiendo de los recursos utilizados. Los trabajos que siguen estos
principios son cada vez mas comunes, y se van transformando en referencia para otros que siguen. Uno
de ellos es Soft Cinema: Navigating the Database®, desarrollado por Lev Manovich. Como se trata en
realidad de una forma de disposicién de un banco de datos, algunos programas tornan ese proceso algo
bastante simple. El Sistema Korsakov, desarrollado por Florian Thalhofer en 2000 cuando adn era
estudiante de la catedra de narrativas interactivas de la Universidad de Artes de Berlin, es uno de esos
softwares gratuitos que ayudan a descifrar algunas de las cajas negras creadas por la industria. Como
en otras herramientas de organizacion de bancos de datos, el autor del trabajo puede atribuir a las
secuencias una serie de palabras claves que funcionarian como los atractores reales de los planos.
Esta seccidn propone pensar en torno a los paradigmas que surgen a partir de los nuevos

procedimientos de elaboracion y fruicién de esas narrativas.

8. Sistemas Auténomos y “Generativos”

> Observaciones mencionadas en el proyecto de tesis de Rodrigo Minelli “Laboratério de signos — As video instalagcdes sensoriais
do feitoamé&os como experiéncia de produgao de significagdes” (2004), inédita.



El concepto de Arte Generativo’ coloca en jaque no sélo al autor sino también al propio pablico. Existen
distintos modelos asociados a narrativas desarrolladas mediante estos recursos. Es comin una
simulacién algoritmica de personajes para crear micro-universos que obedecen a leyes establecidas a
partir de conceptos de inteligencia artificial, como sucede en juegos como The Sims. La narrativa emerge
a partir de la interaccion de los personajes, en situaciones que reproducen la previsibilidad del
comportamiento humano. Un aspecto curioso es que, al contrario de lo que se podria imaginar, los filmes
generativos, por ser inherentemente improvisaciones, tienen una afinidad natural con la representacién
de la naturaleza imprevisible de los dialogos y acciones. A pesar de estar proximos a la logica de los
juegos de simulacién de realidades, el concepto encuentra resonancias también en el circuito
audiovisual, que utiliza procesamientos aleatorios o inputs “organicos”. Son trabajos que se “regeneran”
y adquieren complejidad independientemente de las entradas (auto-generativos). A pesar de no ser
exactamente una novedad en el campo del arte —pues el concepto ya fue explorado inclusive por
artistas no conectados directamente con las ideas de inteligencia artificial o manipulacion de datos
digitales— contindian incomodando a criticos y curadores ansiosos por alguna estabilizacién de los
conceptos ligados a las tecnologias de la imagen. Las cuestiones involucradas aparecen como
resultados de una revolucion digital que se mueve bien debajo de la superficie del gran cine e incluso de
las artes visuales. En un mundo que permite la revolucion infinita ¢ tiene sentido que las imagenes
tengan duefio? Para muchos pensadores, la idea de autoria se vacia (Benjamin, 1934; Lazzaratto, 1996;
Cameron, 1995; etc.). Para otros, se transforma radicalmente en un conjunto de acciones orquestadas

por el propio publico (Couchot, 2003; Manovich, 1998; etc.).
9. Blogs, Flogs®y Vlogs®: Circuitos Existentes y en Vias de Existir.

Consideremos la actual inundacién de gadgets y aparatos seductores, cargados de promesas de
eliminar las distancias entre lo “real” y sus representaciones, promoviendo el ideal de una intimidad facil
y segura. Esos dispositivos prometen anexar a nuestra memoria todos aquellos pequefos detalles y
tiernos momentos que probablemente olvidariamos.

Las tecnologias de la intimidad estan cambiando la forma en que nos relacionamos normalmente en
nuestro mundo, acortando de forma dramatica las fronteras entre lo publico y lo privado. Una serie de
factores “colaboran” con eso: las nuevas tecnologias digitales, desde los teléfonos méviles a los
ordenadores que se pueden vestir, desde los medios con posibilidades tactiles (interfaces hapticas) a los

instrumentos de comunicacion instantanea y los mas recientes y “persuasivos” sistemas basados en la

6 Disponible como DVD-video con un libro de 40 paginas, The MIT Press, 2005.
7 - ) .
Conforme a lo definido en Generative.net (www.generative.net)
8 Flog/Phlog: A photography blog, picture log or simply a photoblog or even simpler phlog, is a web application which contains
periodic posts containing user-taken photographs on a common webpage. These posts are often but not necessarily in reverse

chronological order, from the date when the photograph was taken. Fuente: Wikipedia http://en.wikipedia.org/wiki/Photolog - visitada
el 10/12/2005.

o Vlog: A vlog or video blog is a blog (short for weblog) which uses video as the primary content; the video is linked to within a
videoblog post and usually accompanied by supporting text, image, and additional meta data to provide context.

Blogs often take advantage of RSS for syndication to other web sites and aggregator software (RSS readers). With the inclusion of
RSS Enclosures, which provides the ability to attach media files to a feed item/blog post, it is possible to bypass the mainstream
intermediaries and openly distribute media to the masses via the Internet. Vlogs typically take advantage of this technological
development, just as audioblogs have in recent years via the podcast boom. Fuente: http://en.wikipedia.org/wiki/Vlog - visitada el
10/12/2005.




posicién y localizacién del usuario (medios locativos). Son dispositivos que nos seducen con la promesa
de una “intimidad segura”, como si ese fuese el camino protegido para relacionarnos con la dura realidad
de las grandes metrépolis. Sin embargo, tales mecanismos de mediacién no siempre van acompafados
de autenticidad. Bajo la influencia de la virtualidad o no, una serie de acontecimientos proponen a la
“realidad” como un mero discurso, un discurso que se forja como “real”, moldeado por estéticas que se
travisten de real pero que buscan en la realidad un sustrato para sus productos, mercaderias y servicios.
Es claro ademas que nuestra nocion de “realidad” en la sociedad occidental contemporanea esta
fuertemente influenciada por la abrumadora abundancia de imagenes (incluidas las audiovisuales)
producidas diariamente por los medios. En este contexto, los blogs se constituyen hoy en vehiculos de
una supuesta “legitimacion”. Son al mismo tiempo un fendémeno inspirado en la realidad, capaz de dar
poder al punto de vista “comin”. Son auténticos en la medida en que sugieren una descentralizacion del
pensamiento institucionalizado. Durante la Ultima Guerra de Irak, por ejemplo, fueron las fuentes mas
confiables de informacion, un registro directo del sufrimiento de los civiles y del pueblo herido. Atestiguan
la potencialidad de lo “ordinario” como contraposicion al momento en que los vehiculos constituidos no
son mas una ventana abierta a la realidad (uno de los propdsitos de la CNN). Las ventanas
audiovisuales de hoy serian los blogs, flogs y vlogslo. Cuando queremos conocer las opiniones
supuestamente mas espontaneas y auténticas en torno a un asunto, recurrimos a ese mundo que hasta
hace poco se encontraba por debajo de la superficie de los medios. Como obras audiovisuales poseen
un parentesco muy proximo a los trabajos que dieron vitalidad al concepto de video-diario a lo largo de
los 80s y 90s, como los de George Kuchar y Sadie Benning. Con base en referencias como esas, se
puede identificar un segmento de microcines que dan voz a narrativas extremadamente personales,

portadoras de situaciones intimas, que pueden hacerse universales o no.
10. La Difusion como Estrategia y el Circuito como Obra

Las tecnologias digitales aplicadas a la produccién de imagenes permiten hoy que personas que nunca
tuvieron acceso a los procedimientos de punta puedan compartir una franja del escenario de la
produccion audiovisual. No se trata exactamente de una “democratizacién de los medios de acceso”,
sino de brechas que se abren para que puedan ensayarse nuevas posibilidades de enunciacién. Pero es
en el campo de la difusion donde los cambios mas radicales ocurren. Cada vez es mas comin
encontrarse con trabajos de desconocidos que utilizan las redes tecnolégicas como forma de hacerse
notar, como estrategias de divulgacion o por su disponibilidad on-line. Se trata de situaciones que
permiten, por ejemplo, que un trabajo que tenia dificultades para llegar a un publico, posiblemente
limitado a festivales especificos y segmentados, pueda alcanzar, por una serie de confluencias, circuitos
de mayor visibilidad y en algunos casos hasta mainstream. Cada vez que esto sucede se percibe una
pequefia revolucion: la aparicion de nuevas sensibilidades, formas diferentes de experimentar el género
audiovisual o nuevos patrones estéticos derivados de esos formatos.

En otro ambito de las estrategias de utilizacién de las redes se encuentran proyectos donde la

produccion visual se confunde con su propia forma de distribucién y diseminacion. Proyectos recientes

10 Se pueden encontrar ejemplos de estas narrativas en un gran nimero de paginas de artistas, como Fran llich (http://delete.tv),
NachoDuran (http://www.feitoamouse.com.br/videoblog/index.htm), Jimpunk (http://544x378.free.fr/ WebTV).



de Antoni Abad como los canales Taxi, Gitano y Prostitutas'* son un ejemplo de cémo la viabilidad
esencial del trabajo se genera en su propia produccion. Descrito por el artista como un proyecto de
“comunicacion audiovisual celular para colectivos sin una presencia activa en los medios de
comunicacién preponderantes”, estos sitios funcionan como blogs, pero potenciados por la
espontaneidad de una comunidad que no tendria acceso a determinados medios si no fuese por la
existencia del proyecto del artista. En este proyecto, las cuestiones tipicamente ligadas a lo audiovisual
ceden su espacio a las conexiones formadas por la red instaurada por el trabajo. Los participantes son
los propios emisores; el proyecto suscita reflexiones sobre las formas de interaccion de realidades no
siempre permeables entre si, y sobre la potencialidad del individuo como representante de grupos y
comunidades al margen de la sociedad. Aqui también se produce la conmocion del universo privado, y
nuevamente se observa una propuesta donde “producir” se transforma en “publicar” (en el sentido de

volver puablico), en lo que constituye una vertiente muy valiosa en la sociedad mediada en la que vivimos.
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Enlaces:

Narrativas Interactivas

Hackney Girl. Interactive movie

http://www.blipstation.com/hackney girl/hackney.html




13terstock. Interactive documentary by Florian Talhofer [creator of korsakow system]

http://www.13terstock.com/

Cultura Remix

Godard Remix: Alpha Beta Disco

http://www.drop-box.net

Jodi Remix (~Real)
http://www.xs4all.nl/~real/FFOO0FF/jodi.html

Overclocked Remix

http://remix.overclocked.org/index.php

Reciclador Multicultural

http://recycler.plagiarist.org

Giselle Beiguelman — Recycled, Paisagem_0 e outros trabalhos da artista

http://www.desvirtual.com

Abe Linkoln . Complex Net Art Diagram

http://www.linkoln.net/complex

Filmtext. Mark Amerika

http://www.markamerika.com/filmtext/

Models of Autorship in New Media

http://www.manovich.net

Pianographique — online mixer [criado originalmente para CD-Rom em 1993]

http://www.pianographique.com

| Know Where Bruce Lee Lives — live mixer com cenas de filmes de luta

http://www.skop.com/brucelee

Artistas, Grupos y Referencias

Mekas. Pagina del artista

http://picpal.com/mekas.html




Feitoam&os/FAQ — Grupo de live-images

http://www.feitoamaos.com.br/

Microcine. Canales en Brasil

Festival do Minuto. Festival que se inici6 en 1991 estimulando la produccion de videos y filmes
“domésticos”, de bajo costo. Adopta ediciones tematicas.

http://festivaldominuto.uol.com.br/

Curtagora. Cortometrajes en diferentes formatos

http://www.curtagora.com

Portacurtas — Cortometrajes y videos

http://www.portacurtas.com.br

Zetafilmes. Archivo y canal de exhibicion [organizadores del Fluxus Online]

http://www.zetafilmes.com.br

Festivales de Cine Digital y Puntos de Difusién y Discusidn

Electronic Arts Intermix. Una de las distribuidoras de video arte mejor conceptuadas. Posee un
extenso catalogo que se confunde con la propia historia del video arte. Hay titulos disponibles on-line y

proyectos especificos para la web.

http://www.eai.org

Fluxus - Festival Internacional de Cine en Internet

http://www.fluxusonline.com

Microcinema — Revolucion digital en el audiovisual

http://www.microcinema.com/

Microcinema Database

http://www.microcinema.com/index/10 _archive

D.Film - Digital Film Festival — Es uno de los pioneros en video digital. La muestra es itinerante y se
presenta en diversas ciudades norteamericanas

http://www.dfilm.com/

RESfest - Festival itinerante en torno a las manifestaciones digitales. Exhibe cortos y largometrajes, no

siempre de bajo presupuesto o encuadrables en la categoria del microcine.



http://www.resfest.com/

Onedotzero - Festival de video digital y nuevos medios que se realiza en Londres. Las atracciones
incluyen filmes, paneles y talleres.

http://www.onedotzero.com/

Atom Films — Uno de los websites de exhibicion de videos en Internet con mayor suceso. Difunde los
mas diversos formatos audiovisuales y los pone a disposicién en sus archivos.

http://www.atomfilms.com/

The Bit Screen — Contenido realizado especialmente para Internet.

iFilm — Canal de exhibicién y distribucién especializado en formatos cortos. Las resefias son en su
mayoria editadas por los propios usuarios.

http://www.ifilm.com/

The New Venue - Videos realizados en ordenador y nuevas formas de tecnologia digital. Promueve los
formatos de bajo costo y los “hagalo-usted-mismo” en torno a la idea de microcine.

http://www.newvenue.com/

Culture Jam - Videos hechos especialmente para Internet.

http://www.culturejam.com/

The Sync — Festival online. Exhibe cortos narrativos, documentales y animaciones del tipo “tailored-
made” para Internet. Hay una categoria de cortos de 1 minuto.

http://www.thesync.com/festival/

Urban Desires — E-zine que se volvioé una TV via Internet exhibiendo cortos cada semana.
http://www.desires.com/

VJCentral. Punto de confluencia sobre live-images

http://www.vjcentral.com/

Vjing. Lista brasilera de live images

http://www.vjing.com.br

VJBR. Lista brasilera de live images

http://www.vjbr.org

Links Seleccionados Sobre blogs, flogs e vlogs



Artin the Blogosphere
http://www.findarticles.com/p/articles/mi_m1248/is 1 93/ai_n8967504/print

Blogosphere
http://rhizome.org/la/blogosphere.php

Eyebeam's fun meta-blog that picks up other blog?s RSS feeds, MTAA?s included.

http://www.eyebeam.org/reblog/

Jimpunk visual blog
http://544x378.free.fr/(WebTV)/

MTAA's blog

http://www.mteww.com/mtaaRR

Neptoticon

http://www.no-org.net/texts.php

Rocketboom

http://www.rocketboom.com

Swap Meet. An exchange of tactical traditions and the politics they represent

http://www.geuzen.org/swap/

Technorati. TAG: Videoblogs

http://www.technorati.com/tag/Videoblogs

VLOGDIR.COM: The Videoblog Directory
http://vlogdir.com/

Videoblogs as collective documentary
http://www.infodesign.no/artikler/videoblogs as collective documentary.pdf

Videoblogs.com

http://www.videoblogs.com/

Vogging Theory
http://hypertext.rmit.edu.au/vliog/

Otras Fuentes



The Generative Art Resource.

http://lwww.generative.net/

Expanded Cinema, 1970 de Gene Yougblood
http://www.artscilab.org/expandedcinema/book.pdf

Um guia para as vanguardas cinematograficas . http://pphp.uol.com.br/tropico/html/textos/1611,1.shl

Fotolog. El server de photoblogs mas famosos.

http://www.fotolog.com/

Fotopages. Photoblogging website internacional gratuito con mas de 100.000 miembros.

http://www.fotopages.com/

Photobloggers. Red de photobloggers locales alrededor del mundo.

http://www.photobloggers.org/

PhotoStand. Photoblogging script gratuito.
http://www.photostand.org/

Photoblogs.org. Base de datos de photoblog con méas de 13,000 sitios.
http://www.photoblogs.ora/

Videobloggers.org. Editor de contenidos en vlogosphere y servicio de hosting/publishing.

http://videobloggers.org/

Meet The Vloggers - Serie de presentaciones y eventos centrados en videoblogging

http://meetthevioggers.blogspot.com/

Videoblogging.info . Web site sostenido por videobloggers en Yahoo email group.

http://www.videoblogging.info/

Vodstock. Nuevo Vodcast y Vlog Directory con rankings y editor de video.

http://www.vodstock.com/

Vodcast Directory. Vodcasts de todo el mundo.

http://www.vodcasts.tv/

Herramientas



Freevlog.org. Tutoriales sobre cémo vlogear y listado de servicios de blogging pagos y gratuitos.

http://www.feevlog.com/

FireAnt (antes ANT). Editor y reproductor de medios RSS.
http://getfireant.com/

Vlog It! by Serious Magic. Herramienta para crear video blogs (vlog) rapido y facil.

http://www.seriousmagic.com/products/vlogit/

VarsityTV.com. Hosting de video blogs y herramientas de Flash para crear vlogs.

http://www.varsitytv.com

49Media.com — Revista de Weblog Media: Imagenes, Tarjetas, Videoblogs y Eventos

http://www.49media.com/

Participatory Culture — Proyecto para construir una plataforma facil de usar para publicar open-source
video ("Broadcast Machine") y reproducir video ("DTV").

http://participatoryculture.org/

Pixelpost. Popular sistema de gestién de contenidos para photoblog.

http://www.pixelpost.org/

Videoblogging Universe. Previsionado de los ultimos vlogs, directorio de resefias, herramientas para
crear vlogroll y directorio de vloggers.

http://videoblogging-universe.com/

BroadSnatch. Editor de medios para Internet con blsqueda y ratings socials.

http://www.broadsnatch.com/

GJVideo. Video blog multi-usuario.

http://video.greatestjournal.com/

Vlog-Cal. Calendario de eventos en la Vlogoesfera.

http://www.wearethemedia.com

Podcast Teleprompter. Edita postales y Vlogs, limpia registros (www.VBlogPro.com)

http://www.vblogpro.com/

vSocial. Hosting de video, codificador y herramientas para crear vlogrolls.

http://vsocial.com/




Dailymotion. Servicio de publicacion on-line con soporte blog APIs y codificador multi-formato.

http://www.dailymotion.com/

Recursos Técnicos:

DVD Primer - Adobe Digital Video Group. Desde DV a DVD, enriquece la experiencia del video de
calidad.
http://www.adobe.com/products/encore/pdfs/AdobeDVDPrimer2.pdf

DV Video Primer - Adobe. Introduccién a la produccién, postproduccién y distribucién de DV.

http://www.adobe.com/products/premiere/pdfs/dvprimer.pdf

Compression Primer — White Paper by Adobe Digital Video Group

http://www.adobe.com/products/dvcoll/pdfs/DV_Compression Primer.pdf

Sorenson. Informacion sobre compresién digital para streaming y archivo.

http://www.sorenson.com/content.php?cats=3/43

Generators. Conceptos generales y recursos.

http://lwww.generative.net/generator/

MediaTuner.com . Visor y reproductor de medios basado en Flash.

http://www.mediatuner.com/

Audiovisualizers. Recursos técnicos, productos y novedades.

http://audiovisualizers.com/

Wobcast Live Video Blogging. WobCast permite video blogging en vivo en la mayoria de las
aplicaciones de blogging usando 3G y teléfonos moviles WIMAX.

http://www.wobcast.com/wobcast video blog live.htm

Arte, ciencia y tecnologia
Prof. José Manuel Berenguer

10 hs. de actividades tedricas y practicas



Uno de los ejemplos méas claros del impacto tecnoldgico en la creaciéon artistica ha sido el
desplazamiento de los procesos que dan origen a una imagen de caracter analégico por los dispositivos
computacionales de caracter digital. Pero eso tan solo una parte, la concepcién actual asociada a la
imagen contempla no sélo su reproductibilidad mediante técnicas que permiten su masificacién, como lo
analizé Benjamin, sino también su transformacion total mediante el soporte electrénico y cémo estas
transformaciones amplian la forma en la que vemos el mundo. Si bien la codificacion elemental de
caracter numérica es dada mediante una interfase por el hombre, la imagen surge a partir de una
concatenacion de instrucciones y decisiones, en las que no es ajeno el componente aleatorio, que

determinan su mutacion y variacion, para circunscribirla a un ambito visual.

El curso Relaciones Arte, Ciencia y Tecnologia intentar4 dar a conocer algunas de las principales
lineas de interés de los campos cientificos y tecnoldgicos relacionados al arte. Se analizaran asi
algunos conceptos que han dado lugar al cuestionamiento de lo que es arte y de lo que es simplemente
técnica. De la misma forma se examinan algunos aportes tedricos en el campo de las ciencias sociales
y filosoficos que proponen posibilidades para afrontar la compleja sociedad en la que vivimos y en donde
se requieren diferentes perspectivas para poder analizar criticamente los avances tecnoldgicos que

finalmente derivan en cambios culturales y sociales.

El curso finaliza con un andlisis de algunas posturas actuales y su relacién con los contextos sociales y
culturales que predominan durante fines del siglo XX y principios del siglo XXI. Para ello se analizaran
brevemente los casos de los laboratorios y los museos como formas de repercusion en los cambios

sociales, culturales, cientificos y artisticos de los ultimos 40 afios.

Breve descripcion de cada una de las secciones

1. Ubicuidad como forma

Introduccion a las relacién arte y ciencia y su relacion con los medios electronicos definiendo la
problematica general. Definicién del concepto de lo visual como resultado del encuentro entre la imagen
y los medios tecnolégicos. Desplazamiento del medio escrito y advenimiento de la fotografia.
Separacion entre el mensaje y el medio y sistematizacion de la Teoria de la Comunicacién de Claude

Shannon aplicada al concepto de informacion.

2. Inconsistencia como innovacién

Situaciones de ruptura en el pensamiento cientifico, con repercusiones para la dinamica de la relacién
ciencia y sociedad. Desarrollo de las teorias cientificas actuales y su relacion con disciplinas conexas de
propuestas légicas dentro del razonamiento filosofico de la inconsistencia cientifica. Propuestas
artisticas y cientificas analizadas como ‘descubrimientos’ culturales y andlisis del concepto del
laboratorio como espacio de construccion social de hechos cientificos. Breve De la misma forma se hara

un breve andlisis comparativo con los laboratorios mediales que permita percibir la existencia de un



andlisis critico. La evolucion cultural y la aceleracion de la transmision de informacion: conceptos sobre

el progreso y comparacion de evolucién genética y la evolucion cultural.

3. Analisis Téorico de la Imagen Digital y la Imagen Interactiva

Analisis de la imagen digital y del soporte fisico previo (fotografia). La imagen como iteracién o un
sistema matematico mediante su relacion con la geometria fractal para abrir paso a las tendencias
tecnoldgicas usadas en los ultimos 30 afios con la consolidacion del arte electrénico y ciertos analisis
criticos sobre la condicién de los museos en la actualidad.

Estos puntos nos llevan a la ultima parte en donde la interface hombre y maquina (las decisiones que
puede ofrecer la maquina y los que puede definir el hombre) genera una concatenacion de instrucciones
y decisiones y el concepto de redes sistémicas (organismos, sistemas sociales). Se analizaran

conceptos basicos sobre complejidad, vida artificial, evolucién de criaturas virtuales.
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El audiovisual on-line: video digital interactivo en Internet

Ivan Marino



20 hs. de actividades tedricas y practicas

1. Introduccién tedrica

Estudio de conceptos primarios: lo interactivo y lo digital en el medio videografico.
Interaccion en el plano conceptual

Interaccion en el plano del soporte

Antecedentes de lectura interactiva en soportes analdgicos

Definiciones sobre la interfaz

El rol de la Interfaz en los sistemas de lectura no-lienal

Niveles de interaccion e intervencion.

Navegacion espacial y temporal

Obras colaborativas (el concepto de ‘tiempo real’)

Obras multi-usuario y multi-locales

2. Tecnologia

2.a. Disefio de interfaces dinamicas para el control de peliculas interactivas en Redes

Integracion de Medios: texto interactivo, imagen, video y audio.

Composiciones mixtas: vectores, mapas de bits

Disefio de interfaces graficas (estaticas) para control de peliculas

Disefio y programacion de interfaces dinamicas para control de peliculas

Aplicacién de algoritmos de vida artificial para la creacion de interfaces inteligentes (Denominamos
‘integracion inteligente’ a los sistemas que permiten estructurar el media de forma dindmica, ordenandolo
de acuerdo a patrones que pueden variar segun la interaccion del usuario, el azar o la ejecucion de

algoritmos preestablecidos)

2.b. Sistemas de control de peliculas a través de programacién
Integracion inteligente de mdltiples pistas de audio y video
Integracion inteligente de multiples pantallas

Comportamientos inteligentes del Media

Navegacion lineal y no-lineal

Navegacion aleatoria

Algoritmos de navegacion

Interfaces con Memoria Individual

Fragmentacion del media y construccion de sintagmas
Ordenamientos inteligentes del media a través de programacion
Disefio y programacion de la ‘Memoria’ de la interfaz
Almacenamiento de datos en la memoria RAM

Recuperacion de datos de la memoria y ejecucion de comportamientos
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Imagen digital para medios online y offline
Rejane Cantoni

20 hs. de actividades tedricas y practicas

La asignatura aborda la imagen digital, ofreciendo un resumen de sus aspectos conceptuales, culturales,
estéticos, funcionales, etc. Esta orientada a la utilizacién de la imagen fija en aplicaciones online y offline
en arte y comunicacion —sean de expresion personal o de aplicacién profesional-, teniendo en cuenta las

siguientes observaciones.

El término "imagen digital”, en el universo de las imagenes contemporaneas, corresponde a las
imagenes electronicas cuyo registro/codificacion es digital (se relaciona también con la manera de
almacenar, transmitir y emplear) y que se constituye en un conjunto de diferentes conceptos de
representacion y procedimientos de creacion —personificando distintos mecanismos de interpretacion.
Asi no se trata de una nocioén cerrada, una forma representacion o un método particular de produccion.
En general, se puede decir que la "imagen digital” abarca:

a) las imagenes realizadas directamente de la realidad a través de dispositivos especificos (por ejemplo,
la cadmara fotografica o de video digital);

b) las imagenes obtenidas por la reproduccién de originales hechos con otros medios, por ejemplo,
disefo, filme, grafica, pintura, etc., por medio de dispositivos especificos (por ejemplo, cAmara fotografica
digital, scanner);

c) las imagenes de sintesis, o0 sea, aquellas generadas Unicamente con recursos de computacion,
derivadas de la imaginacion o de la realidad, incluso los sistemas generativos;

d) las imagenes que resultan de la manipulacion, combinacion o fusién de cualquier de las formas

anteriores.

De hecho, no son categorias cerradas, sino casi un continuum: la imagen digital se configura como un

sistema complejo de presentacion/expresion.



Esa serie apunta para una expansion en el marco de la representacion y, a la vez, revela las multiples
conexiones con la realidad. La imagen digital, como tal, califica la formulacién de narrativas visuales para
uso online y offline —tipicamente para contenidos multimedia y estructuras interactivas en hipermedia
para Internet y CD / DVD, respectivamente—, ademas del uso en videos e instalaciones. Ella conlleva
importantes transformaciones en la cultura de la imagen, estableciendo nuevas practicas y siendo
conformada por otras. Su ascension tiene alcances sociales y econémicos, influyendo en las relaciones

entre diferentes sociedades.

Histéricamente, la generacion electronica de imagenes, estaticas y cinéticas, remonta a la invencion e
propagacion de la televisién, secundada por el desarrollo de sistemas de video, de telecomunicacion, de
medios de observacién remota (uso cientifico y militar) y de la propia informatica (su expansion fortalecio
la polifonia cultural y colabor6 en la denominada convergencia de los media, siendo que su perspectiva

futura es aun en parte nebulosa).

Dada su naturaleza electronica, la imagen digital es por definicion virtual y no tangible. Esencialmente
algoritmica, ésta es la caracteristica en la que se funda su manipulacién (o el eufemismo "tratamiento"),
Su re-creacion. Estéticamente es polifacética, tiene como marca el hibridismo consecuente de la
apropiacién e invencion de idearios y procedimientos —relativamente maleable, favorece la adaptacion y
la combinacion. Su utilizacién necesita el conocimiento funcional de los principales procesos y

tecnologias.

Los paradigmas de autoria y obra cambian el contexto de la imagen digital, pero no se altera la carga de
responsabilidad del autor —la ética se antepone a la estética y la técnica. Sobre la propagacion de la
imagen en cuanto informacion, especialmente en las redes de comunicacion, el potencial de credibilidad
y pluralidad sufre el riesgo efectivo de censura y control ideolégico, por motivos comerciales, politicos o

religiosos.

El temario se centra notadamente en la exploracion de la imagen digital en sus intersecciones con la
realidad, en vista de la diseminacion de imagenes generadas por camaras fotogréaficas (independientes o
acopladas a otros dispositivos, como teléfono moévil, computador portatil, etc.) y por camaras de
observacion y vigilancia, sin perder de vista la cuestién de la saturacién de informaciones o desconocer

la casi omnipresente intrusion de tales instrumentos.

Con el objetivo de auxiliar la formacion de repertorio, en su desenrollo son presentados ejemplos
significativos de la produccién histérica y contemporanea, que operan también como un primer paso en

direccion al pensamiento critico.

Clases
1. Cultura de la imagen y la condicién digital.

2. Imagen técnica y tecnologica, un acercamiento.



. Fotografia, representacion y expresion. De lo quimico hacia lo electrénico.

. Imagen electrénica, génesis y trayectoria; industria y marketing.

. Imagen digital, fundamentos y caracteristicas, sistemas y dispositivos.

. Naturaleza algoritmica / manipulacién, la imagen de sintesis y la simulacion.

. Estética, territorios y limites de la representacion a través de la imagen digital.

. Etica, autor y autoria, difusion de la imagen.
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. La imagen digital aplicada online y offline: Internet, instalacion, multimedia, video.

10. Imagen digital: busqueda y creacion, entrevista videogréafica con el profesor.

Resumen de las clases

1. Cultura de la imagen y la condicién digital

La dinamica de cultura de la imagen: distintos vectores en cada sociedad, doble y creciente proceso de
integracion y diferenciacién. Situaciones que se observan en la expansion de la fotografia a mediados
del siglo XIX, pasando por la formacion de redes de comunicacion (prensa, radio, television, teléfono,
etc.) en la segunda mitad del siglo XX, hasta la serie de sistemas de comunicacion interpersonal a
principios del siglo XXI. En general, la integracién audio, video, computacién y telecomunicacion por via
digital transformaran ampliamente el contexto de la produccién y recepcion de las imagenes,
consumadas en la supuesta "vida digital". Dada su movilidad, plasticidad y volatilidad, la imagen digital

adiciona, en particular, otra dimension a la cuestién de la representacion.

2. Imagen técnica y tecnolégica, un acercamiento

Asumiendo la fotografia como la primera imagen técnica y la television como la primera imagen
tecnoldgica, revision de las respectivas contribuciones a la construccién de la visién del mundo, las
influencias en el concepto de imagen y en la elaboracion de la memoria individual y colectiva —marcos

histdricos y contemporaneos. Educacién y conocimiento: formacion de referencias y censo critico.

3. Fotografia, representacion y expresién. De lo quimico a lo electrénico

Las raices de la fotografia y su mdltiple invencion. Su desarrollo y la interaccién con el contexto histérico-
social: por 160 afios, mantenida su base quimica, hubieran transformaciones estéticas y técnicas como
re-invenciones de la fotografia. A raiz de éstas, se renovaran tanto el visén de mundo como el propio
concepto de fotografia. Esto ocurrid, en especial, en su relacion para con la realidad —al principio como
espejo/copia, después como interpretacién/representacion y ahora como fabricacién/invencion. La

fotografia, documento y ficcion, como un sistema de elaboracién de realidades.

La ampliacion de la cuestién fotogréfica: la globalizacion de las sociedades y la interpenetracion

funcional de la fotografia con otros medios (electrografia, informatica, telecomunicacioén, video, etc.). Es



en este marco cultural que se inscriben los origenes de la fotografia de base electronica, configurandose

como una re-invencion estética y técnica capital, denominada fotografia digital.

4. Imagen electronica, génesis y trayectoria; industria y marketing

Antecedentes: sistema de televisién y observacion remota terrestre y extra-terrestre. La imagen
electrénica/digital generada por computacion grafica. A fotografia electrénica y su razén de ser: la
aceleracion y la integracién de procesos de comunicacion de naturaleza sea cientifica o industrial, sea
militar o social. Significado y contexto de la nomenclatura still video recording, electronic still photography
y digital imaging.

Vinculacion de la imagen digital a un sector industrial-econémico, conexion con la industria telematica, la
economia ".com". Equipos y programas (hardware & software) con ciclos de vida cortos y tecnologias
cambiantes. Soluciones e interfaces: modelos estéticos e ideoldgicos. Productores y consumidores:
dependencia tecnolégica, know how y know why. Seduccion de la tecnologia: el marketing de la

creatividad y la facilidad.

5. Imagen digital, fundamentos y caracteristicas, sistemas y dispositivos

Cuantificacion de la imagen-informacion, Bits y bytes. Imagen digital fija: vectorial y matricial (raster).
Caracteristicas claves: virtual, algoritmica, volatil. Unidad de informacion: pixel. Resolucion y
dimensiones. Color e informacion de color. Medios de generacion: ordenador, camara y scanner. Nocion
de calidad de la imagen. Formatos de grabado, transmision y sistemas de catalogacion. Dispositivos y
formas de presentacion: electrénica, impresion, etc. Conversion analdgico-digital. Valores y unidades de

medida en general.

6. Naturaleza algoritmica / manipulacion, la imagen de sintesis y la simulacién

Cuantificacion de la imagen; base para el procesamiento de la informacion conforme modelos
matematicos —algoritmos—, por lo tanto, modelos estéticos e ideolégicos. Sentido del término
"manipulacion” de la imagen. Sistemas de color. Imagen RGB y Grayscale. Analisis de la imagen:
cualitativa (subjetiva) y cualitativa (objetiva). Laboratorio electrénico: cambio en las

dimensiones/interpolacion, principales ajustes de color y luminosidad. Manipulacion como re-creacion.

La imagen de sintesis: disefio y construccién. La invencién de la realidad: lineas directivas, convergentes

o divergentes especto al realismo fotografico. La imagen como ficcién / simulacién de la realidad.

7. Estética, territorios y limites de la representacién a través de la imagen digital

Gama de posibilidades conceptuales y operacionales de generacién de la imagen digital: fotografica,

directa o por reproduccion; sintesis, segun cualquier orientacion; manipulacién, combinacion o fusién de



imagenes electrénicas preexistentes. En consecuencia, ella es estéticamente multiforme —maleable-y
tiene como marca la hibridacion, es decir, el poder de apropiar o inventar idearios y procedimientos de
otros medios, incorporando y comentando, asi, la tradicién de las artes visuales. El tema de la
representacién/presentacion: su territorio es el de la invencién, su limite es el del imaginario, méas alla de
las condiciones impuestas por la propia tecnologia. ¢ Escenario visual: super-saturacién y desencanto

con larealidad?

8. Etica, autor y autoria, difusion de la imagen

Responsabilidad moral y social del autor. Sobre historia y memoria. Derechos de autor y formas de
autorizacion. Obra individual y obra en colaboracion. Extension del paradigma clasico de autoria:
participacion del hardware & software, sistemas generativos, etc. Formas de difusion online y offline,

ética y riesgos de controles ideolégicos.

9. La imagen digital aplicada online y offline: Internet, instalacién, multimedia, video.

Aplicaciones principales online y offline: naturaleza, caracteristicas, ejemplos. Construcciéon y
preparacién de imagenes. Resolucién, formato y tamafio de archivos. Elaboracién de estructuras

narrativas. Metodologia y planeamiento de trabajo.

10. Imagen digital: busqueda y creacion, entrevista videogréfica con el profesor

Ejemplo del proceso de investigacion y de produccién artistica en imagen digital: presentacion de parte

del trabajo en arte electrénico de Carlos Fadon.

Resultado de conjuncion entre experimentacion y expresion, uno de los ejes de la obra de Carlos Fadon
es la indagacién de la imagen digital como un sistema de representacién (imagenes y realidades).
Concerniente al metalenguaje, en las primeras realizaciones estudid los limites de la expresion
fotogréfica y los elementos basicos de la computacién gréafica como forma visual autbnoma (Passagem,
1986) y la posibilidad de hibridacion de idearios y practicas de la pintura y fotografia (Alfa, 1988).
Después, busca la conversion de la imagen sobre papel y elabora estudios de narratologia a través de
libros de artista (Cahiers, 1988-89). Explora la colaboracion de la maquina (Vectors, 1989-90), pasando
por creaciones multimedia y piezas interactivas en telecomunicacién. Mas adelante, profundiza la
cuestion de la intercreacién hombre-maquina segun el par certidumbre/incertidumbre, incluyendo el
desarrollo de programas (OPUS, 1996-presente) y la elaboracion de estructuras complejas en
hipermedia (LAPIS/X, 1999-presente).

Base: documentario en video, direccion de Luiz Duva y produccion del Instituto Itat Cultural, hecho para
la exposicion "Investigacdes: o trabalho do artista", 2000; textos diversos (p.ej. "Evanescent Realities:
works and ideas on electronic art", in Leonardo, n°® 3, vol 3, 1997; "Proyecto OPUS: una aproximacién a

la intercreacion de imagenes digitales", in: MECAD e-journal, n°® 2, 1999).
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Biografia resumida de los directores y profesores

Margarita Schultz (Chile)
Doctorada en Filosofia. Editora de La Cuerda Floja (www.lacuerdafloja.cl) y productora de En Torno a las

Artes (Radio de la U.de Chile). Ha publicado mas de cien articulos en revistas especializadas. Ha dictado



seminarios en Universidades de Latinoamérica y Europa (Espafia). Ha sido ponente en Congresos
Internacionales de Estética, Semiética y Filosofia. Jurado de Premiacion en concursos de artes visuales
en Latinoamérica y Europa. Actualmente es Profesora Titular (Facultad de Artes. U. de Chile (Doctorado,
Magister y Licenciatura), en las areas de Estética, Epistemologia de las Teorias Estéticas y
Epistemologia de la Historia del Arte.

Libros (ultimos cinco afios): Lea Kleiner. Trabajo monogréfico. Editorial Universitaria de Chile. 2004; Una
de cal, una de arena. Nuevos ensayos cotidianos. RIL. Santiago. 2004; Aventuras en un desierto florido.
Cuento para nifios. Grupo Editorial Norma. Santiago de Chile. 2004; El agua y al sed. Poesia. Ediciones
Semejanza y Facultad de Artes. Santiago de Chile 2003; La cuerda floja. Reflexiones en torno a las
artes. Ediciones Teoria. Facultad de Artes. Universidad de Chile. 2003; ¢ Qué significa la Musica?
Ediciones Teoria. Facultad de Artes. Universidad de Chile. 2002; Memoria de la Luz. Poesia, sobre
Historia del Cosmos. Col. Reza Tavakol, astrofisico. Cuatro Vientos. Junio 2001; Visién Epistemoldgica
de la Historia del Arte. Facultad de Artes. Universidad de Chile. 22, Edicion Corregida y aumentada.
2001; CD Rom Interactivo: El Gélem informatico. Notas sobre estética del tecnoarte. Universidad de
Chile. 2000; Al Sur del Norte. Sobre Cultura en Latinoamérica. Almagesto. Bs.As. 2000; El poder de la

palabra. Sobre creaciony denominacion. Cuatro Vientos. Santiago de Chile. 2000.

Gonzalo Biffarella (Argentina)

Naci6 en 1961, en Sancti Spiritu, Santa Fé, Argentina.

Se form6 como compositor en la Escuela de Artes de la Universidad Nacional de Cérdoba, Argentina.
Fue Premio Universidad, al mejor promedio. Estudio guitarra con Irma Costanzo en Buenos Aires. A lo
largo de su trayectoria recibié numerosas distinciones, en el ambito nacional e internacional. Sus obras
se han presentado regularmente en 9 paises de América y 12 de Europa.

Ha realizado obras por encargo para algunos de los principales centros de produccion electroacustica,
entre ellos: el IMEB (Instituto Internacional de musica Electroacustica de Bourges — Francia), la Cadena
radial WDR 3 de Colonia Alemania, para el Estudio de Arte Acustico que dirigia Klaus Scgoening, el CSC
de la Universidad de Padova —ltalia y el LIPM del Centro Recoleta de Buenos Aires — Argentina.

Sus composiciones han sido reproducidas en diversas ediciones discogréficas, entre las que se
destacan: el CD monografico “MESTIZAJE” editado en 1997 por el sello Chrisopée Electronique de
Francia y la Coleccién Panorama de la Musica Argentina, editada por el Fondo Nacional de las Artes.
Una parte importante de su produccion esta dedicada a experiencias multimediales, trabajando con
artistas plasticos, bailarines, fotografos, videoartistas, media-artists y actores. Sus Video-Instalaciones se
han presentado entre otros lugares en: la Trienal de Colonia, Alemania, en la Feria de Artes de
Barcelona, en el LIEM del Centro Reina Sofia de Madrid y en el Centro Cultural Recoleta de Buenos
Aires. Se desempefia como jurado en concursos de musica y arte digital, tanto en su pais como en el
extranjero. Desde hace 16 afios coordina las Jornadas Internacionales de Musica Electroacustica
(Cordoba — Argentina) Es responsible de la Programacion de la Sala Nuevas Tendencias del Museo
Municipal de Bellas Artes Dr. Genaro Pérez (Cordoba — Argentina). Como docente en la actualidad es

profesor titular del Seminario de Composicion con Nuevas Tecnologias, en la Escuela de Artes de la



Universidad Nacional de Cordoba. Ha dictado clases como profesor invitado, en Universidades de

Espafia, Francia, Italia y Alemania.

Felipe Londofio (Colombia)

Es arquitecto de la Universidad Nacional de Colombia y Doctor en Ingenieria Multimedia en la
Universidad Politécnica de Catalufia, en Barcelona, Espafia.

Es co-fundador y director del Departamento de Disefio Visual de la Universidad de Caldas y profesor
asociado en las areas de Disefio Visual Experimental y la Investigacion. Es coordinador del Laboratorio
de Entornos Virtuales (Media Lab), un centro de investigacién en nuevos medios creado en asocio con la
Alcaldia de Manizales y con el apoyo de varias instituciones de investigacién a nivel internacional. Es el
director del Festival Internacional de la Imagen que se lleva a cabo en Manizales y del cual ya se han
realizado cuatro versiones con invitados de Espafia, Francia, Inglaterra, Eslovenia, Italia, Alemania,
Estados Unidos, Argentina, Brasil y Chile. Ha sido profesor participante del Doctorado en Ingenieria
Multimedia de la Universidad Politécnica de Catalufia, en Espafia y de otros programas de la UPC.

Ha publicado varios libros, entre ellos su tesis doctoral: “Interficies de las Comunidades Virtuales”, y las
investigaciones: “Disefio Digital. Metodologia para la creacion de proyectos interactivos”, y “Expresion

Visual en las Ciudades de Baharque”.

Rodrigo Alonso (Argentina)

Licenciado en Artes de la Universidad de Buenos Aires (UBA).

Profesor de Historia de las Artes Plasticas VI (arte contemporaneo) y de un Taller de Expresion
Audiovisual en la UBA. Profesor de la catedra Produccion y Circulacion de la Obra Artistica y de la
catedra de Arte Contemporaneo Il en el Instituto Universitario Nacional del Arte (IUNA). Miembro
creador de la carrera de Arte, Tecnologia y Comunicacién de la Universidad de San Luis.

Desde 1992, se desempefia como critico de arte, especializdndose en nuevos medios (fotografia, video
de creacién y arte digital). Fue curador, jurado y organizador de numerosas exhibiciones y eventos
tedricos para diversas instituciones. Curador de muestras de videoarte para Medellin (1997), Barcelona
(1999), Madrid (1999/2001), La Habana (2000), Belfort (2000), Paris (2001), Berlin (2001), Helsinky
(2001) y Lima (2001). Desde 1993, publica regularmente en revistas especializadas en arte
contemporaneo y esporadicamente en otras publicaciones y catélogos. Autor del libro “Diez Afios de
Video en Buenos Aires” sobre la historia del videoarte argentino de la década del noventa.

Curador de “Arte Siglo XXI” (Centro Cultural Recoleta, 1998), “Tecno-Imagen” (Museo de Bellas Artes
Bonaerense, 1998), “En Torno a la Accién” (Museo de Arte Moderno, 1999), “Panoramix” (Fundacién
Proa, 2000), “CD-Roms y Net.Art de Latinoamérica” (Il Jornadas de Arte Digital, Cérdoba, 2000), “llI
Bienal de la Critica de Arte” (Museo Castagnino, Rosario, 2000), “I Bienal Internacional de Buenos
Aires” (Museo Nacional de Bellas Artes, 2000), “Mas Alla del Espejo: Iberoamérica On-Line” (Centro de

Arte, Madrid y The Armory Show, Nueva York, 2001). Es asesor permanente en el area de artes



electrénicas del Museo de Arte Moderno y formo parte del Consejo Asesor para la primera coleccion de

video arte del Museo Nacional de Bellas Artes.

Lucas Bambozzi (Brasil)

Desde finales de los afios ochenta, Bambozzi desarrolld estudios y proyectos artisticos relacionados con
la expresividad del lenguaje audiovisual, con énfasis en los medios electrénicos. Sus proyectos estan
formados por piezas independientes, incluyendo una amplia variedad de formatos, asi como de
instalaciones, videos monocanal, peliculas cortas y obras interactivas. Ha recibido varios premio y su
obra ha sido exhibida internacionalmente en muestras individuales y colectivas en mas de 30 paises. De
1991 a 1995, estuvo a cargo de varias actividades en Brasil relacionadas con el video y los nuevos
medios, como por ejemplo ForumBHZvideo, un festival de arte electrénico y de video. También estuvo
involucrado en el departamento de media art en el Museo de la Imagen y el Sonido de S&o Paulo. En
1995, realiz6 en la Casa das Rosas un proyecto pionero de arte e Internet. En 1996 recibié la beca de la
Fundacion Vitae de Arte, uno de los reconocimientos mas importantes para los artistas de Brasil, por el
proyecto que trata el tema de “Torments”. Desde entonces, Lucas ha mantenido una investigacion
constante de las relaciones entre imagenes en movimiento y retratos, en blsqueda de narrativas
originales para peliculas y documentales, asi como nuevas posibilidades de inmersion en sus proyectos
de instalacién. Con la beca Virtuose que le otorg6 el Ministerio de Cultura del Gobierno de Brasil, Lucas
fue uno de los artistas en residencia en el Centro CAIiA-STAR— UK [2000 to 2001], uno de los programas
lideres a nivel mundial para investigacién de arte y tecnologia, donde inicié una investigacion sobre la

privacidad on-line y los sistemas de vigilancia, que generé diversos proyectos con nuevas tecnologias.

Al observar situaciones en las que la controversia se puede convertir en expresividad, su Ultimo proyecto
tomo en consideracion situaciones claves, en las cuales la intimidad y los conflictos publicos/privados
podian transformarse en trabajos vinculados a temas contemporaneos en nuestra sociedad. O Fim do
Sem Fim (2001), su primer documental, trata sobre los anacronismos y resistencia a las substituciones
tecnoldgicas en Brasil. Fue filmado en mas de 30 ciudades en el interior del pais y premiado en varios
eventos nacionales e internacionales. Ha presentado su videoinstalacién en exhibiciones como 18th
World Wide Video Festival, la VII Bienal de Habana, la 50" Bienal Conmemorativa de S&o Paulo y la
25" Bienal Internacional de S&o Paulo. Recibid, por segunda vez, la beca la Fundacién Vitae de Arte
(2002), Lucas desarrollé y presento 4 Walls Project, concebido en el centro CAIiiA-STAR (actualmente
Colegio Planetario). Mediante otras becas pudo producir su Gtlimo trabajo, Desmediados, un documental
digital sobre los hackers, desarrollado con el apoyo de 5° Petrobras Cinema, y O Tempo N&o
Recuperado, un DVD-Rom. Sus mas recientes exhibiciones fueron en el Share Festival en Italia

<www.toshare.it>, Videoformes en Francia www.videoformes.com y en HTTP Gallery en UK/London

<www.http.uk.net>. Recientemente terminé el proyecto Do Outro Lado Do Rio un documental que trata

el tema de la frontera entre Brasil y la Guyana Francesa.

Claudia Giannetti (Brasil/Espafia)



Ha cursado estudios de Musica, Ciencias Econémicas e Historia del Arte, y es especialista en Media Art.
Doctorado en Estética Digital en la Universidad de Barcelona. Tedrica, escritora y comisaria de
exposiciones.

Entre 1993-1999, directora de la Associacié de Cultura Contemporania L'Angelot, Barcelona, el primer
espacio en Espafa especializado en Arte Electrénico. Desde 1998, directora del MECAD\Media Centre
d'Art i Disseny de la Escola Superior de Disseny ESDi, Barcelona. Ha impartido clases, seminarios y
conferencias en universidades y museos de diversos paises. En Barcelona, ha impartido clases en la
Facultat de Belles Arts de la Universitat de Barcelona (1996-98) y en el Institut Universitari de
I'Audiovisual de la Universitat Pompeu Fabra (1997-98). Ha comisariado innumerables actividades, entre
exposiciones, congresos, Simposios y eventos en museos e instituciones nacionales e internacionales.
Ha sido miembro del jurado de diversos premios internacionales (Festival de Video de Navarra; Festival
Vid@rte de Video y Artes Electronicas, México-City; Premios Ciutat de Barcelona; Medi@terra Art &
Technology Festival Athens; International Media Art Award ZKM Karlsruhe; Prix Ars Electronica Linz;
Electronic Media Festival, Osnabruck, entre otros).

Tiene varias publicaciones en revistas especializadas y catalogos de exposiciones. Ha publicado los
libros Media Culture (Barcelona, 1995); Arte en la Era Electrénica - Perspectivas de una Nueva Estética
(Barcelona, 1997); Ars Telematica - Telecomunicacion, Internet y Ciberespacio (Lisboa, 1998; Barcelona,
1998); Arte Facto & Ciencia (Madrid, 1999); proyecto y direccién editorial y artistica del CD-ROM
ArteVisidn - Una historia del arte electrénico en Espafia (2000); Estética digital — Sintopia del arte, la
ciencia y la tecnologia (Barcelona, 2002; Viena/Nueva York, 2004; Karlsruhe, 2005). Es directora/editora
del Mecad Electronic Journal, una revista on-line sobre arte, ciencia y tecnologia (http://www.mecad.org/

e-journal/ index.htm).

Ivan Marino (Argentina/Espafia)

Realizador multimedia y videomaker. Nacid en Argentina, en 1968. Sus obras han sido exhibidas en los
Estados Unidos (Antology Film Archives, UCLA Film Department), Francia (Clermont Ferrand,
Videoz'Arts, Nantes), Alemania (UpAndComing Film Festival, Berlin Videofest), Suiza (Bienale de I'lmage
en Mouvement—Centre pour I'image Contemporaine), Espafia (Injuve/Madrid, OVNI/CCCB Barcelona),
entre otros paises de Europa y América Latina. Sus trabajos han obtenido premios en los festivales de
Hannover (International Film-Festival 1997), S&o Paulo (Bienal of Electronic Art, Videobrasil 1998), Belo
Horizonte (BH Forum International Videofestival 1995) y Buenos Aires Video Festival (1998 & 2000, ICI-
AECI Agencia Espafiola de Cooperacion Iberoamericana). A lo largo de su carrera, ha recibido becas de
apoyo de las fundaciones Rockefeller & MacArthur (EE.UU.), Antorchas (Argentina), MECAD/ESDi
(Espafia), entre otras. En 1997, fue Visiting Scholar en el Filminstitut-Hochschule der Kunste (Berlin
1997; tutora: profesora Jutta Bruckner). Durante los afios 1998/99, fue Visiting Scholar en la University of
California, Los Angeles, Film & TV Department (tutor: profesor F. Wagmister), donde estudi6 e investigé
temas relacionados con los nuevos medios. En 1999, recibié una beca de produccién del MECAD\Media
Centre d’Art i Disseny de ESDi, Sabadell-Barcelona. Actualmente, lvdn Marino esta a cargo de diversas
asignaturas (Sistemas Interactivos, Video, Proyectos) en la carrera de Arte Electrénico y Disefio Digital

de la Escola Superior de Disseny ESDI, Sabadell-Barcelona. Como autor y productor multimedia, es



miembro permanente del grupo de autores multimedia Hypermedia Studio, University of California, Los

Angeles, y uno de los creadores de Threedesigners.COM.

Isidro Moreno (Espafia)

- Profesor Titular de la Facultad de Ciencias de la Informacién de la Universidad Complutense de Madrid
- Autor y Asesor de proyectos museisticos multimedia

- Director del grupo de investigacion Museum [+D+C
www.ucm.es/info/otri/complutecno/fichas/tec_imorenol.htm

ims@ccinf.ucm.es

Asignaturas que imparte: “Narrativa Audiovisual Publicitaria” (5° curso) y “El relato museografico
hipermedia: innovaciones tecnoldgicas y narrativas en los museos in situ y en red” (doctorado).

- Miembro de Complutecno y de Madri+d: www.ucm.es/info/otri/complutecno/fichas/tec_imorenol.htm

- Doctor en Ciencias de la Informacién por la Universidad Complutense de Madrid. Su Tesis doctoral La
convergencia interactiva de medios: hacia la narracion hipermedia obtuvo el Premio Fundesco 1996.

- Licenciado en Ciencias de la Informacion (imagen visual y auditiva).

Desde 1975 hasta 1986 trabajé como guionista y realizador de cortometrajes, documentales y publicidad.
Desde 1986 ha desarrollado una intensa labor como autor y asesor de proyectos multimedia, en los
comienzos video interactivo para empresas. Desde 1993 ha centrado su actividad en proyectos
culturales y educativos multimedia, la mayoria aplicados a museos interactivos y exposiciones, asi como
proyectos para Internet. Entre sus proyectos como autor y director destacan el Museo Interactivo del
Libro de la Biblioteca Nacional; la primera serie interactiva de dibujos animados para Internet, titulada
Enredados, producida por Silicon Artists y patrocinada por Telefénica; el Juego de la Constitucidn para la
Fundacion Caja Madrid; la exposicion Sofar el cine para la Filmoteca Espafiola; la exposicién para el
Gobierno de Aragon, celebrada en el Centro Cultural de la Villa de Madrid, Aragén, Reino y Corona; la
exposicion para la Fundacion Santillana, El Marqués de Santillana, los albores de la Edad Moderna; el
Museo del Enganche para la Real Escuela Andaluza del Arte Ecuestre de Jerez, el Museo Parque

Argueoldgico Cueva Pintada para el Cabildo Insular de Gran Canaria...

Proyectos en curso

- Centro de Desarrollo Sostenible (Museo Ecologico) para la Diputacion de Alicante (Creador y Director
del Proyecto).

- Centro Ibérico del Toro para la Villa de los Barrios en la Ruta del Toro de Cadiz (Creador y Director del
Proyecto).

- Museo de la Memoria de Andalucia para Caja Granada (consultor y supervisor del Proyecto).

- Interfaces ubicuas inaldmbricas (Director de la investigacion).

Resumen de proyectos museisticos significativos
- Museo del Arte Ecuestre para la Fundacion Real Escuela Andaluza del Arte Ecuestre de Jerez (creador

y director del Proyecto).



- Museo del Enganche para la Fundacion Real Escuela Andaluza del Arte Ecuestre de Jerez (creador y
director del Proyecto).

- Museo del Parque Arqueoldgico Cueva Pintada para el Cabildo de Gran Canaria (creador y director de
los sistemas audiovisuales y multimedia y codirector del Proyecto).

- Sofar el cine, exposicion itinerante para la Filmoteca Nacional que se exhibié en Céaceres, Valladolid,
Salamanca, Logrofio, Valencia, Huesca, Zaragoza, Alcala de Henares y Madrid (creador y director del
Proyecto).

- Aragén, Reino y Corona, exposicion para el Gobierno de Aragon (creador y director de los sistemas
audiovisuales y multimedia)

- El Marqués de Santillana, exposicién para la Fundacién Santillana (creador y director de los sistemas
audiovisuales y multimedia)

- Museo del Libro para la Biblioteca Nacional (creador y director del Proyecto).

- Cantabria Siglo XX para el Gobierno de Cantabria (creador y director de los sistemas audiovisuales y
multimedia).

- Un siglo de Cajas de Ahorro para la Confederacién Espafiola de Cajas de Ahorro (creador y director de

los sistemas audiovisuales y multimedia).

Resumen de evaluaciones y asesorias

- Evaluador y coordinador de los Broadband Pilots de la European Network of Centres of Excellence for
Research and Education in Digital Culture sponsored by 5th Framework Programme of European
Community para el VI Programa Marco.

- Evaluador de proyectos multimedia del Programa europeo Media Plus.

- Asesor y evaluador de las webs educativas del Ministerio de Educacion y Ciencia.

- Colabora como asesor y evaluador de otras importantes instituciones como la Fundacion Autor de la

SGAE, la Fundacién Ciencia y Tecnologia...

Resumen de investigaciones

- E-Culturnet para European Network of Centres of Excellence for Research and Education in Digital
Culture financiada por el V Programa Marco de la Comunidad Europea.

- Desarrollo de sistemas de apoyo a la creacién, planificacion y gestion de la produccién
artistica,financiada por la Fundacion Autor de la SGAE.

- Analisis expresivo de portales educativos institucionales: situacion y perspectivas para el Ministerio de
Educacion, Cultura y Deportes.

- Cultura hipermedia y comunicacién audiovisual, financiada por la Universidad Complutense.

Resumen de publicaciones
- Narrativa audiovisual publicitaria, Barcelona, Paidés, 2003, 215 péags.
- Musas y nuevas tecnologias. El relato hipermedia. Barcelona: Paidés Comunicacion, 2002, 240 péags.

- “Nuevas tecnologias, nuevas formas de difusion del conocimiento”, Museo (Madrid), nim. 10, 2005, 13

pags.



- “Le muse interattive, nuove tecnologie della comunicazione e musei”, en: Cultura in Gioco. Le nueove
frontiere di musei, didattica e industria culturale nell’era dell"interacttivita, Firenze-Milano, Giunti Editore,
2004, 10 pags.

- “Anacronismos en la vanguardia de la ciencia”, en PARRA LUNA, F. (compilador), Ante los problemas
de la universidad espafiola: 65 propuestas para conectarla con el futuro, Madrid, Entrelineas Editores,
2004, 6 pags.

- “De Mesopotamia a Jerez: el Museo del Enganche”,Revista de Museologia (Madrid), nim. 26,
septiembre 2003, 9 pags.

- “Interacciones educativas en la comunicacion de la ciencia”. Red Digital (Madrid), nam. 1, 2001. Version
en linea: reddigital.cnice.mecd.es/1/firmas/firmas_moreno_ind.html

- “Genoma digital”. Analisi (Barcelona), nim. 27, 2001, 13 pags. Versioén en linea:
www.bib.uab.es/pub/analisi/02112175n27p101.pdf

- “Musas, métodos y nuevas tecnologias en la creacién publicitaria”. Temes de Disseny (Barcelona),
nam. 17, julio, 2000, 29 pags.

- “El relato del arte, el arte del relato”. Museo (Madrid), nim. 5, 2000, 11 pags. Version en linea:
www.ucm.es/info/arte2o/documentos/isidro.htm

- “Television digital: Bases tecnoldgicas y narrativas para la television interactiva del futuro”. En: PABLOS
PONS, J. y JIMENEZ SEGURA, J. (Coords). Nuevas Tecnologias. Comunicacién Audiovisual y
Educacion. Barcelona: Editorial Cedecs, 1998, 33 pags.

- “Redefinicion de las estructuras publicitarias”. Cuadernos de Documentacion Multimedia (Madrid), nam.

4, noviembre 1998, 10 pags.

Otros méritos

- Es miembro del Conseil Scientifique de ARENOTECH, Association Européenne Art - Education
Nouvelles Technologies en Europe (www.arenotech.org/conseilstf.htm), de los Consejos Cientificos de
los congresos internacionales Culturtec, de los congresos Internet en la educaciéon y la educacion en
Internet...

- Ha participado como jurado en importantes premios, como el de Autores Multimedia de la Fundacién
Autor.

- Es miembro invitado del International Council of Museums (ICOM) y de la Asociacién de Museo6logos
Profesionales de Espafa (APME), y miembro de CEDRO (Centro Espafiol de Derechos Reprograficos) y
de la SGAE (Sociedad General de Autores y Editores de Espafia).

- Ha dirigido e impartido numerosos cursos sobre multimedia, museos y publicidad.

José Manuel Berenguer (Espafia)

Director de En Red O. Simposio de Musica Electroacustica y Co-Director del Sonoscop del Centro de
Documentacién del Centro de Cultura Contemporanea de Barcelona.

Compositor, guitarrista, artista inter-media, fundador de Coclea con Clara Gari, y también de la Orquestra
del Caos, colaborador del Institut International de Musique Electroacoustique de Bourges (Francia), fue el
disefiador y primer responsable del Laboratorio de sonido y musica del CIEJ de la Fundacio la Caixa de

Pensions. Ha ensefiado Electroacustica en el Conservatorio de Bourges y Neurofisiologia 'y



Psicoacustica en los cursos de postgrado organizados por el CSIC y el Departamento de Psiquiatria de
la Facultad de Medicina de la Universidad de Barcelona. Expresidente de la Asociacion de Musica
Electroacustica de Espafia, actualmente es Vicepresidente/Tesorero de la International Conferente of
Electroacoustic Music del CIM/UNESCO, y miembro de la Académie Internationale de Musique
Electroacoustique/Bourges

Su obra musical, editada en MUsica Secreta, Hyades Arts, Chrysopée Electronique, Céclea, ha sido
objeto de encargos y distinciones de instituciones como los Internationale Ferienkurse de Darmstadt
(Alemania), Gaudemus Foundation (Holanda), Prix de Musique Electroacoustique de Bourges (Francia),
Premi de Musica Electronica de la Fundacié Russolo-Pratella (Varése, Italia), Tribuna Internacional de
Musica Electroacustica del CIM/UNESCO, Centro para la Difusién de la Musica Contemporanea. INAEM.
Ministeri de Cultura, Institut International de Musique Electroacoustique de Bourges, RNE Radio Clasica,
Gabinete de Musica Electroacustica de Cuenca, Festival de musiques contemporanies de Barcelona,
entre otras.

En los ultimos afios, con Clara gari, ademas de los espectaculos intermediaticos presentados por
Céclea, ha creado y producido instalaciones interactivas -Metronomia o Policronic/Politopic, con Coclea, i
El Pati respira i canta, con la Orquestra del Caos, so6n algunos ejemplos- y diversos videos, como Aigua,
Augia, Augen o Mancha : Linde, Tajo. Este ultimo obtuvo el Premio de Video de Castilla-La Mancha.
Entre las numerosas colaboraciones con otros autores, cabe mencionar la realizacion de la banda
sonora del video de Clara Gari, La Muda de la Serpiente y de videos de Joan Pueyo, com ara Maria
Mufioz, que obtuvo el Premi de Video de la Generalitat de Catalunya, S6c Jo, L'immortal, etc...
Recientemente ha inaugurado su instalacién Silenci, encargada por Victor Sunyol para la Sala H, que
especula sobre los limites del lenguaje a través de la proposicion 7.0 del Tractatus logicophilosophicus
de Ludwig Wittgenstein. En agosto pasado inaugur6 su exposicion Mental, Central, Periféric, compuesta
de de estructuras pseudovivientes sensibles a la cantidad de luz ambiental. Sonic Damage, una actividad
plastica y sonora que implementa un escenario sensible que reacciona a los movimientos y la posicion
de los intérpretes, fue estrenado en octubre durante el Festival de MUsiques Contemporanies de
Barcelona.

En la actualidad trabaja en una la preparacién de | uV zl dA, una nueva exposicion como continuidad del

trabajo iniciado en Mental, Central, Periféric.

Premios

1985 Mencién en la Categoria de Musica Electroacustica de Programa en el Prix de Musique
Electroacoustique de Bourges. Francia

Premio de Musica Electroacustica en el Contest of Contemporary Music de la Gaudeamus Foundation.
Holanda

1986 Mencién en la Categoria de Musica Electroacustica de Programa en el Prix de Musique
Electroacoustique de Bourges. Francia

1987 Premio de Musica Electronica de la Fondation Russolo-Pratella. Varese. Italia

1989 Premio de Video de la Comunidad Castilla-La Mancha. Espafia

1991 Mencién en la Categoria de Musica Electroacustica de Programa en el Prix de Musique

Electroacoustique de Bourges. Francia



1994 Obra Recomendada de la Tribuna International de Musica Electroacoustica del Consejo

Internacional de la Musica de la UNESCO. Helsinki. Finlandia

Discografia

* CD. Presencia de Luigi Nono. 1990. Uni6 de Musics. Palma de Mallorca
* CD. Klange. 1993 .Nova Era Records. Barcelona

* CD. Rios Invisibles. 1994. Hyades Arts. Madrid

* CD. Le Sixt Livre. 1995. Mnemosyne. Bourges

* CD. MU. 1997. Coclea. Barcelona

Rejane Cantoni (Brasil)

[www.rejanecantoni.com]

Artista e pesquisadora de sistemas de informagé&o. Pds-doutora do Departamento de Cinema, Radio e
Televisdo da Universidade de S&o Paulo (FAPESP); Doutora e Mestre pelo Programa de Comunicagéo e
Semiética da PUC-SP; e Mestre em Visualiza¢do e Comunicacéo Infogréaficas pelo Programa de Etudes
Supérieures des Systémes d'Information da Universidade de Genebra, Suica. Sua pesquisa focaliza a
engenharia dos sistemas de realidade virtual, instalagcdes interativas com dispositivos de aquisi¢édo e
manipulagéo de dados em ambientes sensorizados e automacao. Foi vice-diretora da Faculdade de

Matematica, Fisica e Tecnologia da PUC-SP.

Artist and new technologies researcher who develops human-machine interfaces within immersive
interactive environments. Post-Doctoral Fellow (FAPESP) at the Program on Film, Radio and TV at the
University of S&o Paulo, she holds a Ph.D. and Master in Communication and Semiotics from the
Catholic University of S0 Paulo, Brazil and a Master from the Program of Etudes Supérieures des
Systémes d'Information from Geneva University, Switzerland. She was assistant dean and professor of

the Mathematics, Physics and Technology Faculty of Catholic University of Sdo Paulo.



