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Fundamentacion

La hipertextualidad en el disefio audiovisual reviste antecedentes remotos en la
experimentacion de las vanguardias histéricas asi como en la literatura “potencial” y
otras formas de habilitacién de la interactividad de los receptores (Herrera,
Machado) y la critica a la autoria como acto individual (Prada, Kozak).

En este espacio curricular, de caracter teérico practico, se propone la revision de
conceptos fundamentales de la transformacion digital de la socialidad
contemporanea (Van Dijck, Castells) desde la perspectiva socio-técnica, para
comprender los entornos de produccion, circulacion y recepcidén que nutren y
reconfiguran la experiencia audiovisual contemporanea, introduciendo la cultura “on
demand”, la cultura participativa, el ascenso de los prosumidores y la actividad
creadora del fandom (Jenkins), la expansion narrativa transmedia (Jenkins, Scolari)
en los entornos digitales conectados.

Partiendo de la centralidad del concepto de hipertexto (Landow) exploramos
herramientas y formas narrativas que habilitan la creacion de interfaces de usuario
para la coautoria en los diversos géneros y su conformacion de nuevas experiencias
de usuario (Hassan) y contratos de interaccion. Introducimos conceptualizaciones
sobre el disefio, y metodologias de disefio centradas en las personas usuarias, que
orientan la produccion mediante etapas y roles, en equipos interdisciplinarios.

Contenidos minimos



Sociedad-red, cultura de la conectividad y nuevos modos de produccion y recepcion
del audiovisual. Brecha digital. Hipertexto e interactividad. Prosumidores. Principios
basicos del disefio interactivo. Disefio de experiencia de usuario (UX) y de interfaz
de usuario (Ul). Proceso de disefio centrado en usuario (DCU). Disefo hipertextual.
Ficcion interactiva, documental interactivo. La obra como programa. Software-art,
net.art y otras formas narrativas experimentales. Disefio de narrativa transmedia.
Software de autoria para disefo interactivo. Plataformas colaborativas. Alternativas
de software libre y licenciamiento abierto. Introduccién a derechos de autor para la
gestidon de derechos de obras autorales digitales. Analiticas y evaluacion de
usabilidad y accesibilidad.

Unidad I: Cultura digital
Sociedad-red, cultura de la conectividad y nuevos modos de produccion y recepciéon
del audiovisual. Brecha digital. Hipertexto e interactividad. Prosumidores.

Unidad Il: Disenar para la interactividad

Principios basicos del disefio interactivo. Disefio de experiencia de usuario (UX) y de
interfaz de usuario (Ul). Proceso de disefo centrado en usuario (DCU). Disefio
hipertextual. Ficcion interactiva, documental interactivo.

Unidad llI: Participacion, experimentacion y co-autoria

La obra como programa. Software-art, net.art y otras formas narrativas
experimentales. Disefio de narrativa transmedia. Software de autoria para disefio
interactivo. Plataformas colaborativas. Alternativas de software libre y licenciamiento
abierto.

Unidad IV: Circulacion: modelos, transformaciones, debates
Introduccién a derechos de autor para la gestion de derechos de obras autorales
digitales. Analiticas y evaluacion de usabilidad y accesibilidad.
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Actividades practicas y trabajos practicos evaluables

e Actividad 1: trabajo y tecnologia: relatos cercanos
e Actividad 2: tecnobiografia: 3 nodos audiovisuales (propio, amigo, otra
generacion) en Youtube o video interactivo con h5p o ExelLearning
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Actividad 3: Historia interactiva con Twine

Actividad 4: Ejercicio de html + CSS basico aplicado a ficcion interactiva
simple

TP1 Historia audiovisual interactiva

Parcial individual

TP final: simuladores interactivos

Regimen académico:

Para regularizar la materia se requiere:

70% asistencia a las clases practicas
50% asistencia a las clases tedricas
75% actividades aprobadas

TP evaluables y parcial aprobados con 4.

Es posible recuperar 1 TP y el parcial para alcanzar la regularidad.

Promocion:

para promocionar la materia se requiere:

80% asistencia a las clases practicas

80% asistencia a las clases tedricas

100% actividades aprobadas

TP evaluables y parcial aprobados con 7 o mas.

Es posible recuperar 1 TP para alcanzar la promocion (no el parcial).
Las notas no se promedian.

Para rendir la materia en condicién de estudiante libre se requiere:

realizar el 100% de las actividades y los 2 TP evaluables de forma individual
rendir un examen tedrico-practico que incluye aspectos realizativos en
laboratorio informatico

realizar la defensa oral de los trabajos practicos y lo que el tribunal considere
necesario



