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FUNDAMENTACION

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.
OBJETIVOS

Brindar las herramientas fundamentales al estudiante para que pueda abordar la
problematica del audiovisual interactivo, a partir de la aplicacion que se estan llevando
a cabo desde la utilizacion de las tecnologias informaticas

Capacitar al alumno de los nuevos modelos narrativos para poder asi abordar las nuevas

tendencias del audiovisual



CONTENIDOS

1. Laproduccion audiovisual entre la narratividad, la sensorialidad y la inmersion.

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

3. La navegacion 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 invencion y el desarrollo del cine, la narrativa audiovisual se perfecciono en la
direccion del relato de historias, la construccion de situaciones y personajes, y la
elaboracion de wun 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 proyeccién de imagenes
sucesivas sobre una pantalla Gnica, para un espectador sentado en un lugar fijo y en la
oscuridad, favorecid 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 experimenté con la multiplicacion de
pantallas y la movilidad de los espectadores, entre otras innovaciones. Con estas

variantes se propicié la experiencia sensorial del flujo audiovisual y la creacion de



ambientes inmersivos. Todas estas experiencias se prolongan en las video instalaciones

y las instalaciones interactivas actuales.

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

La estabilizacion del dispositivo cinematogréfico en la proyeccion 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 ain
mas; asi se recuperan ciertas investigaciones pre-cinematogréaficas y proto-inmersivas
basadas en mdltiples proyecciones, imagenes envolventes y puestas ambientales. En
1967, Stan van der Beek acuiia el término “Cine Expandido” para caracterizar este tipo
de producciones. Su concepcion de tal cinematografia incluia la multiplicacion de
pantallas, la distorsion de las superficies de proyeccion, la integracion del cine con otras
artes, la transformaciéon del espacio expositivo, la desestructuracién 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 iméagenes proyectadas, formando parte de ellas.
Por las mismas fechas, Dick Higgins acufia 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 Deconstruccién 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 simultaneas
maltiples invitan a un recorrido personal en el seno del flujo audiovisual. En muchos
casos, este funcionamiento se asemeja al de la recepcién 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 construccion de la
experiencia audiovisual basada en lo que podriamos denominar un montaje
performatico: el recorrido del espectador va estableciendo conexiones alli donde so6lo
existen flujos lineales y reiterativos, trayectorias posibles y objetos mudos. La
interaccion conjunta con elementos reales y virtuales exhorta a una redefinicion de los
limites entre realidad y ficcidn, o nos invita a pensar en formas renovadas para la ficcion
artistica. El diadlogo 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 contemporéneas 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 construccion
audiovisual. La particular combinacion de estos elementos produce una novedosa
concepcion de la habitabilidad espacial, donde el cuerpo no se relaciona ya
exclusivamente con la tridimension arquitectonica sino también con la misma estructura

de los datos que generan la obra. La coexistencia de elementos fisicos con las imagenes



induce la reconsideracién 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 generalizacién a partir de la década de 1960.

7. Propuestas Participativas

En un sentido amplio, toda obra interactiva es participativa, en tanto su manifestacion
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 creacién colectiva es un objetivo que persiguieron muchas artes,
pero que encuentra en este tipo de propuestas su realizacion mas efectiva. Esta

colaboracion puede darse tanto en presencia como a distancia —es decir, en



telepresencia— cuando existe ademas la mediacion de un sistema de telecomunicacion
como una red informética. En estos casos es fundamental la existencia de un sistema de
retroalimentacion que permita obtener informacion sobre el accionar distante, que
muchas veces implica también la mediacidén 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 Electronica

Las producciones audiovisuales interactivas no son patrimonio exclusivo del arte. Por el
contrario, su maximo desarrollo se da en los &mbitos del entretenimiento, los medios de
comunicacion masiva y la cultura popular. Una de las areas con mayor investigacion es
la de los juegos electronicos. De los primeros prototipos puramente reactivos a los
juegos en red actuales, la tendencia a incentivar la intervencion emocional y colectiva
ensancha los limites de la participacion 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 practica de produccion 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
combinacion 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 més dindmico al incluir gran parte de estas

herramientas y propuestas.

10. Sistemas Inmersivos y de Realidad Virtual

Muchas instalaciones interactivas contemporaneas logran lo que hace més de cuarenta
afios buscaron los promotores del cine expandido: la creacién 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.

METODOLOGIA DE TRABAJO Y EVALUACION

La metodologia de trabajo se realiza mediante la consulta de los contenidos que se

encuentran en el campus virtual de la especializacion.

Los procesos de evaluacion del curso se realizan mediante el uso de “Multiple-choice”.
Se confeccionan cuestionarios de opcion multiple para que cada alumno vaya
completandolo de manera individual y online. De esta manera, cada clase tiene su
cuestionario, el cual alumno debera responderlo, teniendo una cierta cantidad de
intentos para resolver las preguntas solicitadas. Las dudas que el alumno tenga sobre los
puntos de la evaluacién, como de los mismos contenidos, podra consultarlas en las

horas de tutoria.



Al finalizar el modulo a distancia se realizara una evaluacion final integradora por
escrito, que consistira en la redaccién de un ensayo sobre temas abordados sobre Los
cursos. Se apuntara a que las evaluaciones fomenten la capacidad de sintesis, de

reflexion y de comunicacion de las ideas.

MODALIDAD DE TRABAJO

Cursado a distancia a traves de plataforma Moodle.
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