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Fundamentacion

La condena de Valery a la novela es un rechazo del vertigo de los posibles
narrativos que se abren antes cada situacion y ante cada frase. [.]

La novela es un arte combinatorio. Narra es tomar decisiones.
]

Ricardo Piglia

Las tecnologias digitales abren un campo infinito de posibilidades para la tarea de narrar. El
modo aleatorio y no-lineal que tienen de alojar los datos, sus capacidades multimedia o la
naturaleza interactiva indisociable del concepto de interfaz suponen una serie de condiciones
admirables para la construccion de relatos, con pocos precedentes en la historia de las narrativas.
Si la cinta magnética, el celuloide o la encuadernacion tradicional de libros imponian unas
condiciones especificas a la hora de organizar un relato, el uso de herramientas digitales no
supone a priori ningun modo particular de narrar, sino que mas bien puede incluirlos a todos. En
paraleo, el surgimiento de artistas y realizadores propios de las artes electronicas, favorecieron el
desarrollo de nuevas formas como el montaje algoritmico, los relatos que permiten al usuario
participar de su propia construccidn y hasta las visualizaciones que aplican un sentido narrativo a
un determinado set de datos.

Este curso propone un andlisis de los distintos modos de narrar que surgieron a partir del uso de
nuevos medios para la practica artistica, asi como un acercamiento a los diferentes modelos de
estructura preexistentes en el cine o la literatura, con especial hincapié en los modos privilegiados
para un uso ventajoso de las posibilidades técnicas de los nuevos medios. Asimismo, el corpus
de obras estudiado hace especial hincapié en establecer relaciones de tema, estructura o arco
narrativo entre obras de distintos artistas, lenguajes y formatos, como un modo de pensar
modelos trasladables a la produccién transmedia.

Los objetivos especificos de este seminario son:

e Proveer herramientas para la escritrura de guiones, el armado de proyectos y el analisis
de estructuras narrativas.

e Introducir textos y conceptos relacionados con la nocién de no-linealidad.

e Incorporar a la practica transmedial un corpus de obras distinto, que expanda el campo de
accion formal y estético del alumno.

e Promover el analisis critico acerca de las elecciones estéticas y tecnolégicas asociadas a
la produccion de obra y proyectos con estructuras no-lineales.

1 Pron, Patricio, “Salon des refusés”, en Lo que estd y no se usa nos fulminara. Random House, 2018.



e Dar al alumno capacidad de analisis sobre la naturaleza y posibilidades especificas de
cada medio junto a sus hibridizaciones, dialogos y cruces.

e Fomentar la capacidad de pensar adaptaciones y transposiciones de un proyecto a varios
formatos.

e Analizar los procesos técnicos involucrados en el desarrollo de obras y proyectos.

Metodologia

Se desarrollan una serie de clases tebricas que abarcan los contenidos propuestos en este
programa. Antes del dictado de cada encuentro se entregara la bibliografia y las referencias a
algunas de las obras seleccionadas para cada encuentro como una manera de fomentar la
participacion de los alumnos en el analisis de ejemplos. La mayoria de las herramientas teoricas
necesarias para el trabajo con proyectos no-lineales se introduciran en el marco del estudio de
alguno de los ejemplos.

A partir de la heterogeneidad del material y las herramientas vistas en clase, el alumno debera
idear un proyecto transmedia con las caracteristicas que mejor se adapten a sus intereses.

Contenidos minimos

Primer encuentro. Estructuras narrativas y no-linealidad.

Modelos de estructura narrativa. El conflicto. Personajes. Narrativas plot-driven vs. narrativas
character-driven. Los temas. Analisis de estructuras narrativas en cine y literatura. Ejemplos. El
guion: formatos y herramientas.

Segundo encuentro. Modos de aproximacién a lo no-lineal desde los formatos audiovisuales.
Concepto de no-linealidad. Estructuras episodicas, films corales, meta-cine, surrealismo. Oralidad y
relato. Cine no-narrativo y experimental. Plot-device y no-linealidad. Objetivismo: trama y
personajes. Humor y no-linealidad.

Tercer encuentro. Lenguajes y transmedia |.

El lenguaje de los nuevos medios: interactividad, hipertextualidad, generatividad. Inteligencia
artificial. El lenguaje del video. Literatura y poesia, la poesia visual. Cine: profundidad de campo,
multipantalla y splitscreen. Fotografia, fotomontaje y collage. El lenguaje del comic.

Cuarto encuentro. Lenguajes y transmedia Il.
Artes visuales y lenguaje. Disefio de interfaces. Disefo grafico y comunicacion. EI motion
graphics. El videojuego.

Quinto encuentro. Adaptaciones, transposiciones y cruces.
Especificidades y mestizajes. Adaptaciones, transposiciones y lenguajes. El artista multidisciplinario.
La obra como programa multiplataforma. Casos. Analisis de conceptos y tematicas afines



reproducidas bajo distintos formatos. Cruces entre lenguajes: teatro y audiovisual, literatura vy
comic, cine y artes visuales, otros.

Sexto encuentro. Formatos y no-linealidad.
No-linealidad y bases de datos. Montaje algoritimico. La visualizacion de datos. El videoclip
interactivo. El crowdsourcing: posibilidades y limitaciones.

Séptimo encuentro. El documental interactivo.

Historia del documental. Tipologias: el documental de género, docudramas y reconstrucciones, el
reality, el mockumentary. El documental observacional. El cine-ensayo. El documental de montaje,
el found-footage y el trabajo con material de archivo. Youtube. El web-doc: tipologias y analisis de

Casos.

Octavo encuentro. El proyecto transmedia.

Narrativas transmedia: analisis de casos. Relato fragmentado vs. relato expandido. Plataformas.
Conceptos de biblia y story worlds: su lugar en las producciones transmedia. El expectador activo
y lo participativo: herramientas y estrategias. Planificacion y produccion.
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