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Nombre del Curso
Taller de Tecnologias Interactivas Aplicadas a la Escena

Tipo de Curso

Optativo Electivo

Precisar si es solo para una licenciatura:
No

Docente Responsable
Marcos Umpierrez

Correo Electrénico

mumpierrez@gmail.com

Equipo Docente:
Marcos Gimenez

Modalidad del curso

Presencial

Carga horaria presencial:
45

Carga horaria no presencial:
30

Créditos por la realizacion del total del taller:
5

Frecuencia
Una clase por semana



Duracion en meses

4 meses

Fecha de Inicio
2/4

Fecha de Finalizacidon
9/7

Dias y horario de las instancias presenciales
Martes de 13:00 a 15:00

Lugar donde se desarrollara:
Facultad de Artes, 18 de Julio 1772

Cupo de estudiantes del IENBA

25 estudiantes de la Lic. en Digital y Electrénico y la Lic. en Danza Contempordnea

Cupo de estudiantes del Area Social y Artistica
0

Cupo de estudiantes
0

Criterios de Seleccién en caso de superar cupos.
Sorteo

Descripcion de la propuesta

El taller se presenta como un espacio de experimentacion en el uso de tecnologias
interactivas para su aplicacion en las artes escénicas. Se exploraran herramientas y métodos
gue aporten posibilidades de creacién utilizando tecnologias interactivas en el contexto de
las artes vivas.



Contenidos Generales fundamentados y desarrollados:

A continuacion se describe un programa de las tematicas a abordar en el curso:

- Introduccidén a la interactividad:
- En el contexto del Arte Digital
- En el contexto de las Artes Escénicas
- Referencias Histéricas y Contemporaneas
- Herramientas: Sensores y dispositivos de captura
- Captura Lo-Fi
- Sensores de contacto
- Microéfonos de contacto
- Sensores de luz
- Captura Hi-Fi
- Camaras de video
- Dispositivos avanzados de captura
- Herramientas: Actuadores y dispositivos de salida
- Sonido y herramientas de procesamiento de audio
- Visuales, iluminacidén y herramientas de procesamiento de video

Objetivos:

Generar un espacio de experimentacion y exploracion en torno a la utilizacion de
dispositivos interactivos aplicados a las artes escénicas. A lo largo del curso las y los
estudiantes exploraran tanto las caracteristicas principales de algunos dispositivos técnicos
como construcciones conceptuales que les permitirdn proyectar y pensar posibilidades en
torno a la practica.

Por otro lado, el curso establece una instancia de intercambio entre las practicas abarcadas
por la Lic. en Arte Electronico Digital y la Lic. Danza Contemporanea.

Desarrollo del Curso:

Tomando como eje central el concepto de interactividad y sus diferentes aproximaciones
tanto desde el arte electrdnico digital como desde las artes escénicas, el curso plantea un
recorrido tedrico-practico sobre algunas herramientas de rapida apropiacidn, con el objetivo
de desmitificar el uso de la tecnologia en las practicas artisticas como una herramienta
avanzada, el taller hard hincapié en la apropiacién de los dispositivos para el desarrollo de
propuestas artisticas que incluyan estas posibilidades.

Metodologia de Trabajo

La metodologia del curso se basa principalmente en la practica como disparador, pasando
luego a la profundizacidon y explicacidn de los elementos que aparecen en el desarrollo de las
propuestas.



Principalmente se trabajara en dinamicas grupales, en equipos integrados por estudiantes
de la Lic. en Danza Contemporanea y estudiantes de la Lic. de Arte Electrénico Digital.
Durante el desarrollo del curso, se realizaran instancias de practicas breves y propuestas de
rapida resolucion, para luego dar paso al desarrollo de un proyecto final.

Destinatarios

Estudiantes de la Lic. en Danza Contemporanea y estudiantes de la Lic. en Arte Electrénico
Digital.

Para los estudiantes de la Lic. en Arte Electrdénico Digital, se recomienda el 50% o mas de la
carrera realizada.

Requisitos previos

No tiene

Forma de evaluacion y aprobacion

Para la aprobacion del curso se requiere a los estudiantes un 85% de las asistencias y la
realizacién del proyecto final del curso, asi como de todas las actividades intermedias
planteadas.
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