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Fundamentacion
La inmersion en el arte no es una novedad.

La oscuridad de un auditorio frente a una pantalla o en torno al espacio escénico; la
multidireccionalidad del sonido y la musica envolviendo nuestros oidos a la vez que todo nuestro
cuerpo en una clara experiencia haptica; la espacialidad en el arte objetual e instalativo y el tiempo
de la experiencia propia de un montaje performatico: el montaje de la performance, previsible, pero
también el montaje, infinito en posibilidades, que realiza cada persona visitante, cada persona que
observa, oye y siente (en relacion a los cinco sentidos), cada persona que hace uso de una interfaz,
cada persona que interactia con ella y, en fin, cada persona que co-crea una experiencia
abandonando definitivamente la pasividad para convertirse en una variable que determine la obra.

La consolidacién en el consumo de nuevas plataformas digitales que entran en dialogo con los
medios masivos de comunicacién y con el espacio fisico y el territorio como una plataforma mas,
expanden las posibilidades expresivas de las experiencias artisticas y comunicativas, volviéndose
necesario un espacio de reflexion, creacién y disefio de proyectos de recorrido no-lineal con
especial atencién en la inmersion y la participacion enmarcadas en el paradigma de la cultura digital.

Experiencias fragmentadas que buscan capitalizar las posibilidades técnicas y estéticas de cada
una de estas plataformas con la participacion del publico como aquella que da “forma” definitiva a la
obra. Una "obra abierta", en conceptos de Umberto Eco (1962), en la que creamos un universo,
disponemos de reglas para recorrerla, imponemos algunas leyes que la rigen, proponemos
estimulos para su transito pero donde, en definitiva, sean las personas destinatarias las que co-
produzcan una experiencia estética Ultima, propia y Unica.

Metodologia

Las experiencias inmersivas vinculadas a las tecnologias digitales y su potencial de participacion se
encuentran en constante (re)definicién y transformacién, por lo que se propone un espacio que
permita reflexionar sobre las nuevas tecnologias a modo de laboratorio de intercambio
transdisciplinario y a través del cual se pueda producir conocimiento, tanto narrativo como estético
y tecnolégico.

Se desarrollaran una serie de clases tedricas que abarquen los contenidos propuestos en este
programa. Se presentara bibliografia y referencias a algunas de las obras seleccionadas para cada
encuentro como manera de fomentar la participacién a través del andlisis de ejemplos.

Se presentaran y analizaran herramientas tedricas y practicas Utiles para el disefio y creacion de
experiencias inmersivas con foco en la participacion.

Objetivos especificos de la propuesta.

* Proveer herramientas para el disefio de formatos de narracién no-lineal, experiencia inmersivas
y participativas.

* Presentar un corpus de obras que represente el universo formal y estético de este tipo de
propuestas.

* Promover el analisis critico acerca de las elecciones estéticas y tecnoldgicas asociadas a la
produccion de obra y proyectos de esta naturaleza.
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Contenidos por encuentro.
Primer Encuentro.
Estructuras Narrativas No-Lineales.

Modelos de estructuras narrativas no-lineales en el audiovisual monocanal. Estructuras dramaticas,
narrativas y experimentales. Nociones de tiempo y espacio en las artes narrativas: la transformacion.
El tiempo de la percepcion. Cruces entre lenguajes: teatro y audiovisual, literatura y comic, cine y
artes visuales, videojuegos, etc. El Cine Expandido y la Videoinstalacién. La navegaciéon como
paradigma narrativo. Montaje Performativo y Montaje Algoritmico. Las experiencias inmersivas y la
participacién como conceptos.

Segundo Encuentro.
Disefio de Experiencias Inmersivas.

Variables para la creacién de una experiencia inmersiva como solucidon técnico-artistica. Las
personas y las computadoras como entidades creativas. Observadoras, espectadoras, visitantes,
usuarias, interactuantes, co-creadoras. Los objetivos, el universo narrativo y el storytelling. Alcances
de la participacion: inmersién, interaccién, co-creacion. Plataformas y dispositivos: inputs (entradas)
y outputs (salidas) para la experiencia. Mapa de contenidos y mapa de recorrido. Estructura estética.
Estrategias de documentacion para el disefio de experiencias inmersivas.

Tercer Encuentro.
Disefio Centrado en el Usuario (DCU) y Diseio de Interfaces.

Metodologia para el Disefio Centrado en el Usuario (DCU) / Disefio UX aplicado al arte. La figura del
User Experience Designer. Las 4 fases del proyecto: requerimientos, definicién, disefio y desarrollo.
La estrategia de contenidos en el proceso del disefio de experiencias inmersivas. La arquitectura
como metafora. Investigacion, arquitectura de la informacién, disefio de interfaces y evaluacion de la
usabilidad. La interfaz como metéafora. Las user stories y el disefio de interfaces (Ul).

Cuarto Encuentro.
Construccion de Universos.

Narrativas transmedia: modelo de negocios y estrategia narrativa. Universos y multiversos. Entre el
espacio fisico y el espacio virtual. Modalidades de inmersion como género. La obra digital
interactiva. La experiencia territorial: el espacio urbano como plataforma narrativa. Experiencias
sonoras. Realidad aumentada. Cine 360°, C.A.V.E. y Realidad Virtual. Scrollytelling. Gamificacion y
Game Art. Crowdsourcing y arte colaborativo. De la visualizacion de datos y la sonorizacion de
datos a la audiovisualizacion de datos. El arte generativo.

Docente.
DIS Alexis Trigo.

Disefiador de Imagen y Sonido (UBA), Master en Marketing, Distribucion y Ventas cinematograficas
(ESCAC, Barcelona, Espafna) y maestrando en Tecnologia y Estética de las Artes Electronicas
(UNTREF). Es creador audiovisual y productor de cine y television. Dicta clases en la Facultad de
Arquitectura, Disefio y Urbanismo (UBA), es docente e investigador de la Facultad de Arte (UNICEN)
y Coordinador Académico de la Diplomatura en Arte y Tecnologia (UNICEN).
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