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Los profesores de las diferentes areas y carreras se reldnen peridodicamente en Plenarios para profundizar el
vinculo y la integraciéon entre las catedras, para compartir experiencias pedagodgicas entre asignaturas similares,
para trabajar en la actualizacidn, integracién y secuencia de contenidos en los planes de estudio de cada carrera.

Cada &rea y/o carrera determina la organizacion, tematica, dindmica y modalidad de los Plenarios Docentes de
sus profesores en cada ciclo, de acuerdo a las necesidades y prioridades que observe el coordinador respectivo.

La Facultad de Disefio y Comunicacion, a través del Equipo Académico conformado por las autoridades y los
coordinadores de las areas, establece una agenda anual de actividades de todos sus docentes mas alld del
dictado de clases para reconocerles su generoso aporte en la formaciéon de las nuevas generaciones y
consolidarlos como una comunidad pedagdgica innovadora y lider en el pais y la region.

La agenda anual comienza en febrero de cada afio con las Jornadas de Reflexion Académica, continua en julio
con el Foro de Catedras y Experiencias Innovadoras, que se realiza en el marco de la Semana Internacional de
Disefo y se completa con los Plenarios Docentes que se realizan en abril-junio y en septiembre-noviembre.

En cada ediciéon de los Plenarios se arma una agenda, como la presente, que incluye la introduccion del
Coordinador, el detalle de la organizacién con sus participantes, y un breve resumen del aporte, propuesta o
reflexiéon de cada docente.

AUDIOVISUAL Y FOTOGRAFIA

MUSICA Y ACTUACION

En el marco del trabajo en la actualizacion de contenidos que encara la Facultad de Disefio y Comunicacién en
el 2024, se organizaron en las Areas Audiovisual, MUsica y Actuacion una serie de Foros Docentes poniendo el
foco en dicha tematica.

Dado que en las Areas Audiovisual, MUsica y Actuacion se comparten contenidos y estudiantes en varias
asignaturas, desde la coordinacién de ambas areas se decidid realizar Foros compartidos con el objetivo de que
pueda haber un intercambio entre docentes de las dreas y un acercamiento a la proyeccién de los planes de
estudio y al lugar que las asignaturas ocupan en dicho plan.

Se organizaron tematicamente cinco encuentros de dos horas, en modalidades presencial y remoto agrupando
carreras afines. La idea general es construir un espacio de intercambio, y escuchar las propuestas de los
docentes para poder ir articulando la incorporacion de contenidos que son necesarios de acuerdo a las nuevas
practicas profesionales y a la incorporacion de tecnologias que cambian la configuracion de los campos
profesionales y estan quedando fuera de las planificaciones o las documentaciones de la Facultad.

TEMARIO

La pregunta que convocd la participacion de los docentes fue:

e (Qué nuevos contenidos se pueden incorporar al dictado de las asignaturas en cuanto a tematicas e
impacto de nuevas tecnologias?
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AUDIOVISUAL Y FOTOGRAFIA

MUSICA Y ACTUACION

Lunes 23 de Septiembre

12 a 14hs | Remoto

Carreras:
Actuacion | Comunicacion Audiovisual
Direccidn de Arte | Fotografia

Docentes Participantes:

Adrian Burset Pdez | Andrea Mardikian | Andrea
Marrazzi | Constanza Martinez | Fiorella Chagnier
| Gonzalo Fernandez | Maitena Minella | Marcelo
Lo Pinto | Margarita Fractman | Matias Riccardi |
Micaela Sleigh | Sebastidn Yablén | Vanesa
Hojenberg

Martes 24 de Septiembre
12 a 14hs | Remoto

Carreras:
Produccion Musical | Creacién Sonora |
Comunicacién Audiovisual

Docentes Participantes:

Augusto Paccini | Carla Gatica | Dafne Jourdan |
Emiliano Basile | Eric Kuschevatzky | Esteban
Cavanna | Ezquiel Lodeiro | Gabriel Ostertag |
Gabriel Zayat | Mariano Nieto | Martin Aratta |
Rony Keselman

11:45 a 13:45hs | Presencial

Miércoles 25 de Septiembre

Carreras:
Produccion Musical | Creacién Sonora |
Comunicacién Audiovisual

Docentes Participantes:
Fabidn Kesler | Gustavo Gonzalez | Marcelo
Follari | Mauricio Britos | Ménica Incorvaia

Jueves 26 de Septiembre

11:45 a 13:45hs | Presencial

Carreras:
Actuacion | Comunicacion Audiovisual |
Direccidn de Arte | Fotografia

Docentes Participantes:

Dario Levy | Diego Olmos | Florencia Cima |
Marcelo Lalli | Marcelo Vidal | Rodrigo Gonzalez |
Ara Muller

Viernes 27 de Septiembre

12 a 14hs | Remoto

Carreras:

Actuacion | Comunicaciéon Audiovisual |
Direccidn de Arte | Fotografia | Produccion
Musical | Creacién Sonora |

Docentes Participantes:

Alberto Fernandez | Alejandro Cohen Arazi |
Carla Argafaraz | Carlos Sidoni | Daniel Tuubio |
Eleonora Vallazza | Elsa Bettendorff | Ernesto
Bechara | Fabio Pastrello | Facundo Andicoechea
| Facundo Lopez | Gabriela Aparici | Gabriela
Bustos | Giuliana Vaninetti | Gonzalo llutovich |
Gustavo Ameri | Jorge Palomera | José Luis
Cancio | Juan Mako | Julian Midén | Lorenzo
Juster | Matias Corno | Natalia Abert | Pablo
David Orellano | Paula Spinacci | Paula Trucchi |
Samuel Abadi | Silvana Laura Capli | Sofia
Karpiuk | Sofia Solari | Yamila Aveiro
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REFLEXIONES | IDEAS | PROPUESTAS

El Plenario docente nos demuestra que, ademas de los contenidos especificos y diferenciales de cada
asignatura en particular, las practicas profesionales de nuestro tiempo tienen a la tecnologia de la comunicaciéon
como una pieza fundamental del trabajo que en todos los casos incluye el disefio. Por ello, llegamos a la
conclusién que una herramienta como la Inteligencia Artificial es un contenido transversal a todas las carreras y
asignaturas de nuestras areas. Desde este punto de vista, no podemos darle la espalda a un contenido que
trasciende la academia para posicionarse cada vez mas en la vida de todas las personas. Pensamos que las
instituciones educativas tienen la tarea de comprender el proceso en el que estamos e incorporarlo al saber
universal.

GONZALO FERNANDEZ
TALLER DE CREACION AUDIOVISUAL II

La televisién, nuevos dispositivos y formatos. La television y RRSS

Hasta la llegada del nuevo siglo, la televisién solo podia ser vista en un televisor. El espectador con su televisor
en la sala del living de la casa, la habitacion, la cocina, o mas extremo en un bar o comercio, pero la llegada de
nuevos dispositivos y tecnologias ampliaron el espectro de visualizaciéon de programas y canales a la
computadora, la Tablet y el celular, llevando la forma de ver television a cualquier espacio.

Los nuevos dispositivos trajeron también nuevos formatos y sistemas como el VOD vy el streaming, haciendo
difusos los limites del formato "television”.

La aparicion de las redes sociales, también modifico la relacién del espectador con la televisidon y sus formatos,
siendo estas no solo una forma de transmisién, sino también de interaccidn con el espectador y principalmente
de creacion, poniendo al alcance de cualquier persona la posibilidad de crear su propio contenido.

MATIAS RICCARDI
INTRODUCCION AL DISCURSO AUDIOVISUAL

En esta asignatura los estudiantes deben realizar un cortometraje en grupo y cada uno debe tener un rol
definido. Mi propuesta no tiene que ver tanto con la tecnologia, ya que la misma parece estar cada dia mas a
mano para aquellos que recién empiezan a filmar o a editar. El punto débil de los proyectos son las actuaciones,
ya gue como no son actores, desconocen las herramientas para implementar ya que no es un taller de teatro.
Tampoco podemos desde la catedra dar muchos conceptos ya que tenemos poco tiempo y es una asignatura
inicial. Me gustaria que los alumnos puedan tener contactos con colegas del drea de actuacion o que en todo
caso los puedan orientar a gente conocida que se enganche con los trabajos.

SARA MULLER
TALLER DE CREACION AUDIOVISUAL llI

El Proyecto Integrador de Taller de Creacién lll implica la realizacion de una ficcién que debe contener alguna
variaciéon temporal ademas de un plano secuencia. Los estudiantes realizan un trabajo completo que parte de la
complejidad del pasaje entre lenguajes, atraviesa los procesos de preproduccion -arte, foto, sonido, direccidn,
produccidn, etc.-, rodaje y que culmina con las diferentes versiones que implica el montaje. Comprendemos que
esta materia debe funcionar a modo de “planta baja” si el aprendizaje de los estudiantes pudiera compararse
con la construccion de un edificio. Es decir, esta base debe estar y ser lo suficientemente resistente para luego
poder construir conocimiento “hacia arriba”, el primer piso, el segundo piso.

PAULA TRUCCHI
TALLER DE CREACION AUDIOVISUAL Il | GESTION Y COMUNICACION DE ESPECTACULOS |

En las Carreras de Direccién Cinematografica y Comunicacién Audiovisual agregaria conceptos tedricos y
practicos de Comunicacion y Proyecto Transmedia.

La idea seria lograr un acercamiento académico hacia los mecanismos que nos permiten armar este tipo de
relato y trabajar sobre un disefio narrativo donde la tecnologia y la participacién de los prosumidores amplian el
universo narrativo de la secuencia ficcional.

La propuesta practica seria incorporar al Pl el disefio del proyecto transmedia del corto que filman. El objetivo
es trabajar los diversos lenguajes narrativos en diferentes soportes y, ademas, crear mas unidades de negocio.
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CRISTIAN VALUSSI
REALIZACION AUDIOVISUAL |

Produccién de Contenido para Plataformas Digitales (TikTok, Instagram, YouTube)

El contenido para plataformas digitales como TikTok, Instagram y YouTube requiere gque los creadores piensen
en formatos cortos, verticales y altamente visuales. Es fundamental comprender las dindmicas de consumo
rdpido y el impacto de las tendencias virales. Ademas, los estudiantes deben aprender SEO y marketing digital
para optimizar la visibilidad del contenido y atraer mas audiencia. Conocer técnicas de posicionamiento, uso de
palabras clave, y andlisis de métricas es esencial para aumentar el alcance y la interaccion en estas plataformas,
ayudando a los creadores a destacarse en un entorno altamente competitivo y saturado de contenido
audiovisual.

CARLA ARGANARAZ
TALLER DE CREACION AUDIOVISUAL VI | GESTION Y PRODUCCION DE ESPECTACULOS II

Propuesta de Incorporacion de Nuevas Tecnologias a Taller de Creacién VI

El Taller de Creacidén 6 busca adaptar a los estudiantes a las nuevas demandas de la industria audiovisual
mediante la incorporaciéon de tecnologias emergentes. La Inteligencia Artificial (IA) se utilizara para el analisis
de guiones, impacto emocional y optimizacidn visual. El uso de Big Data ayudara a personalizar contenido y a
distribuir cortometrajes estratégicamente. La produccién colaborativa en entornos virtuales, como Canva o
Google Drive, permitird simular trabajos globales en tiempo real. Ademas, se fomentard la creacidn de
contenidos adaptados a formatos digitales como Instagram y YouTube Shorts.

MARTIN ARATTA
GUION AUDIOVISUAL |

La materia en cuestién, Guion Audiovisual |, es un curso al comienzo de las carreras, inicial, en donde la mayoria
son ingresantes de las carreras audiovisuales, incluyendo Disefo de llustracion e incluso Creacién Musical.

La idea de innovar es siempre bien recibida, seria una necedad sostener que no hay nada que revisar. Sin
embargo, en esta asignatura, los contenidos son en cierta forma atemporales, sobre todo teniendo en cuenta
gue se trata del nivel inicial en la practica del relato audiovisual escrito. Piénsese que -tal como se enfoca la
materia en los contenidos elementales, y en contacto con el relato clasico- estamos girando una y otra vez
alrededor de la poética aristotélica, cierta relacion con el estructuralismo, etc.

Cuestiones relativas a los ejemplos filmicos y alguna bibliografia pueden modificarse, aunque no creo (insisto, al
menos en este nivel | de la asignatura) que sean los contenidos basicos lo que haya que modificar. Nuevas
bibliografias actualizan los viejos contenidos; el relato clasico revisado y vertido en un lenguaje actual.

Lo que si he intentado en los ultimos afos es repensar las actividades practicas en el aula, pero las restricciones
de tiempo las hacen poco viables en las condiciones actuales. Esto, en si, es lo que puedo aportar como
recomendacion acerca del desarrollo de las cursadas de Guion I: fomentar el trabajo tipo taller, lo cual es
complejo dado el tiempo limitado a compartir. Implicaria cambios relevantes en la dindmica de la clase, y en la
dedicacion del docente. Tarea para este caso: articular este taller con el proyecto.

MARCELO LO PINTO
CREACION CINEMATOGRAFICA Il

El horizonte planteado a partir de la digitalizaciéon forzada que produjo la pandemia nos propone nuevos
dilemas que los docentes constantemente debemos afrontar. La competencia por la pantalla es descarnada y
nos plantea una competencia desigual por la atencién. Por un lado, los contenidos que pretendemos ensefar, y
que (se supone) los estudiantes quieren aprender. Por otro lado, un sin fin de producciones multimillonarias,
sumadas a un conjunto especifico de productos de marketing y contenidos para entretenernos, que el algoritmo
nos presenta a través de un conocimiento cada vez mas acabado de nuestras preferencias.

No obstante, la educacién debe trabajar en funcidn de los desafios de la época, por lo que la exploraciéon de las
herramientas que la IA nos ofrece, y las ventajas (y desventajas) que la utilizacidén de estas nos ofrece, es, mas
alla de las paradojas, una clara necesidad de nuestro tiempo.



PLENARIOS DOCENTES DE DISENO & COMUNICACION

CICLO SEPTIEMBRE - NOVIEMBRE 2024

DAFNE JOURDAN
CAMARA E ILUMINACION Il | CAMARA E ILUMINACION | - F

Hoy en dia, la incorporaciéon de la inteligencia artificial en el dambito audiovisual ha experimentado un
crecimiento significativo, con aplicaciones cada vez mas avanzadas en el cine y otras areas de la produccién
audiovisual. Para mantener la asignatura Cdmara e lluminacién Il actualizada y alineada con las ultimas
tendencias y tecnologias, es esencial integrar nuevas herramientas y enfoques que estdn transformando la
industria. A continuacion, se proponen algunas ideas clave para su inclusiéon en el plan de estudios:

1. Incorporacion de Tecnologias Emergentes en Audiovisual

Inteligencia Artificial (Al) en Direcciéon de Fotografia: Andlisis de herramientas que permiten previsualizacion y
correccion de color automatica a través de |IA, lo cual podria aplicarse en los proyectos de postproduccion. Por
ejemplo: DaVinci Resolve con IA (Blackmagic Design): DaVinci Resolve ha integrado IA para la correcciéon de
color automatica, detecciéon de objetos, rostros y el seguimiento de estos en la imagen. También permite ajustes
automaticos de exposicion, correccidn de color y reiluminacion de escenas. ColorLab Al: Es una herramienta
disefada para correcciéon de color, especialmente util en la postproduccidn de cine y television. Utiliza |A para
analizar la luz, el tono y el color de las imagenes, sugiriendo correcciones automaticas basadas en el estilo visual
de referencia. Adobe Premiere Pro y After Effects (Auto Reframe y Scene Edit Detection) Utiliza IA para ajustar
automaticamente el encuadre de los videos en distintos formatos (16:9, 9:16, 1:1), algo muy util para
producciones multiplataforma.

2. Nuevas Metodologias de Trabajo y Herramientas de Previsualizaciéon

Previsualizacién Digital (Previz): El uso de software como Unreal Engine o Blender para planificar y simular
escenas complejas, permitiendo trabajar con luces, cdmaras y movimiento en entornos virtuales. Se podria
agregar un moédulo sobre la planificacidn de tomas y luces en entornos 3D. Blender es un programa gratuito y
de software libre de cédigo abierto para modelar, renderizar, animar, iluminar y crear graficos en 3D. Brinda
acceso a su codigo fuente y estd disponible para Android, Windows, Mac OS, Linux, IRIX, Solaris y FreeBSD.
Ocupa mucho menos espacio y recursos de sistema que otras alternativas similares como ShotCut. Todo ello lo
ha convertido en la opcion preferida de los principiantes en modelado 3D.

3. Ampliar el Concepto de Espacio Virtual y Escenografias Digitales

Escenografia Virtual y Mapping: Ampliar el contenido de escenografias virtuales para incluir técnicas de
projection mapping y su integracién con luces y cadmaras. Esto aportaria una vision mas completa del espacio
digital.

VANESA MURIEL HOJENBERG
DIRECCION DE ARTE AUDIOVISUAL 1 Y II

Desde los inicios del cine, distintos avances tecnoldgicos se transformaron en recursos para la narracion la
expresion audiovisual. Asi es que -la direccion de arte- ha incorporado a sus posibilidades de expresion,
alternativas y estrategias de resolucion. Algunas de ellas han tenido origen inicialmente en las artes plasticas o
el teatro mientras que -muchas otras- brotaron de areas ligadas a lo cientifico.

En tiempos en los que pasado y presente tecnoldgico se encuentran y brindan la oportunidad de redescubrir
viejos lenguajes con nuevas herramientas o nuevos lenguajes con la articulacidon de saberes diversos, el ambito
académico tiene la posibilidad de explorar estas mixturas dando lugar a miradas y experiencias que capaces de
potenciar los conocimientos previos de los estudiantes y llevarlos -también- a construir novedosas maneras de
contar y poner en escena su universo creativo.

El disefo de talleres de experimentacion en los que se integren y articulen distintas areas del quehacer
audiovisual, puede potenciar los conocimientos previos adquiridos y contribuir a la exploracidn creativa y la
resolucién de problemas en los que -el recurso tecnoldgico- estd al servicio del relato y -las decisiones tomadas-
tienen un sentido y una razén de ser significativa que excede los limites de un simple golpe de efecto visual.

MARIA ELSA BETTENDORFF
DISCURSO AUDIOVISUAL Il

La transtextualidad en los enunciados visuales

En esta presentacion se hard referencia al proyecto desarrollado en la asignatura Discurso Audiovisual lll,
titulado “Ensayo critico sobre la intertextualidad en el cine mudo”. Dicho proyecto estd precedido por dos
trabajos preparatorios de analisis y produccion de enunciados visuales (en los que se recurre a herramientas
tecnoldgicas actuales) y aborda una tematica que atraviesa el programa de la materia: las relaciones entre
imagenes y, a la vez, su interaccidon con otros discursos circulantes.
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Permite, al mismo tiempo, emplear nociones provenientes de la semidtica y de los estudios culturales (en
particular, los Visual Studies) en relacidon con la construccién de sentido en el cine, poniendo especial énfasis en
el periodo de las vanguardias y su experimentacién estética.

MAITENA MINELLA
REALIZACION AUDIOVISUAL Il | ACTUACION IV

Propuesta contenidos audiovisuales. En los estudios de comunicacién audiovisual incorporo, la perspectiva de
género. El objetivo es analizar las peliculas y series bajo una mirada critica. Se analiza el detras y delante de
cdmara, quién dirige la obra artistica, autor/a, técnicos/as y por otro lado en el relato: qué personaje
protagoniza, cual es su tema, su tesis, qué hipodtesis plantea, como son los personajes masculinos y femeninos,
éson estereotipados? Y aunque es un muy incipiente estoy empezando a explorar la herramienta de |IA para los
relatos audiovisuales, écodmo se le pregunta al chat GPT para que de buenos resultados narrativos?

NATALIA SBERT
DISCURSO AUDIOVISUAL II

éQué hacemos con la Inteligencia Artificial (Al)?

La incorporacion de las Al en diversos aspectos cotidianos estd en constante crecimiento y no cuenta con una
regulacién clara ni una intencidon consensuada sobre su utilizacidn. Hay una irrupciéon masiva de estas
tecnologias de forma transversal en el mercado laboral y en el modo de producir servicios y bienes, incluidos
los bienes culturales relacionados a las disciplinas artisticas. Nosotros, como formadores de profesionales en el
ambito del disefio y del arte, creo que necesitamos preguntarnos sobre la injerencia de las Al y sus implicancias
en el proceso creativo. éDebemos incluirlas en los programas? é¢De qué manera se podria realizar esto?.

Es de caracter imperativo hacer un andlisis con una perspectiva filoséfica, que ponga en debate el caracter
ético, los posibles impactos en ciertas capacidades humanas y en la forma de relacionarnos con el mundo a
través del arte.

ELEONORA VALLAZZA
DIRECCION DE ARTE AUDIOVISUAL I

En direccion de arte audiovisual 2 se trabajan los pasos a seguir en el disefo y concepto estético de un
proyecto audiovisual con enfoque histérico. En cada etapa los grupos van definiendo temas de produccién
sobre reconstruccion histérica. Un contenido que podria sumarse es el uso de herramientas como inteligencia
artificial para las propuestas de disefio de decorados y vestuario.

JOSE LUIS CANCIO
GUION AUDIOVISUAL I

El oficio del guionista en la era de las plataformas

En tiempos de globalizacién los guionistas viven un cambio de paradigma radical gracias al impacto que el
streaming. Antes de la llegada de las plataformas, habia pocos guionistas expertos en pitch ni entendian que es
un teaser o moodboard. En los ultimos afnos, la produccidn de proyectos audiovisuales ha crecido a medida que
las plataformas internacionales se asientan en Argentina y aparecen productoras locales dispuestas a competir.
El contenido se expande y se globaliza.

ESTEBAN YABLON
DISCURSO AUDIOVISUAL I

Siendo que mi asignatura se dedica al periodo de las décadas 30, 40 y 50 del siglo pasado el tema de nuevas
tecnologias en primera instancia no puede adquirir mucho relieve, pero si, para tratar de conectar con la
experiencia de los alumnos explico algunos casos que me parecen son antecedentes de algunos fenémenos
actuales.

Temas como la llegada del sonido al cine permiten pensar la hibridaciéon de medios (en este caso cine, radio e
industria musical) como antecedente a la intermedialidad caracteristica de la era digital. También pensamos la
llegada del sonoro o la implementacion de nuevas tecnologias en el cine de Hollywood de la década 50 como
ejemplo de un fendmeno ciclico en la historia del cine en el que, ante la emergencia de un nuevo medio que
amenaza la hegemonia del cine, este pone énfasis en la novedad tecnoldgica: en los 50, ante la masificacién de
la TV, se ensaya el 3D, Cinemascope, Technicolor, etc., como ahora los medios tradicionales como la TV y el cine
ensayan recursos similares ante el avance de nuevos medios (dispositivos celulares y redes por ejemplo)
tratando de diferenciarse, o bien, asimilando las novedades.
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MARCELO VIDAL
INTRODUCCION AL DISCURSO AUDIOVISUAL

En Introduccidon al discurso audiovisual mis alumnos deben desarrollar un videominuto como proyecto
Integrador, inmersos en el universo audiovisual sobrecargado de YouTube, Instagram, twicth o tik-tok. Uno de
los puntos que abordo en mis cursadas se relaciona con el “amateurismo” y el “profesionalismo”. Las nuevas
tecnologias han generado una nueva “naturaleza” en la cual han crecido las actuales generaciones. La
apropiacion “natural” e intuitiva de las herramientas no resulta en una apropiacion automatica de los lenguajes.
Para ello trato de que los alumnos aborden su realidad tecnoldégica con una perspectiva histérica. Comprender
otras transformaciones tecnoldgicas homadlogas resultan utiles para que adquieran una conciencia de la relacion
tecnologia-lenguaje.

DIEGO OLMOS
TALLER DE CREACION AUDIOVISUAL |

La irrupcidn de las redes y sus consecuencias en la generacidn de contenidos audiovisuales. {Que implican a
nivel técnico, expresivo y de flujo de produccién los nuevos formatos nacidos? O mas alld de ciertas cuestiones
evidentes u obvias de estos nuevos contenidos, hacia donde estd yendo la experiencia tanto de produccién
como de visualizacidn de los contenidos audiovisuales.

JORGE PALOMERA
GUION AUDIOVISUAL |

Mi propuesta es revalorizar la historieta y que sea acorde a las tematicas y al impacto de las nuevas tecnologias
como los posteos en redes sociales, las aplicaciones para leer historietas en el celular o la web y las
publicaciones POD y en formatos digitales completamente.

Haciendo hincapié en ejemplos argentinos para que el alumnado vea que lo propuesto es posible.

EMILIANO BASILE
DISCURSO AUDIOVISUAL |

Las plataformas audiovisuales: un cambio de paradigma

El cine ha experimentado una evolucidn significativa desde sus inicios a finales del siglo XIX hasta nuestros dias.
Uno de los aspectos mas interesantes, y a menudo subestimados, es el cambio de paradigma que trajo consigo
la llegada del cine a las plataformas digitales.

Desde su concepcién en el cine primitivo como un espectdculo colectivo, hasta la compleja experiencia
cinematografica contemporanea, marcada por la individualizacidn, las tecnologias digitales y la interactividad
en la web. Esta transformacidn culmina en la visualizacion individual del cine producido especificamente para
las multipantallas, donde el espectador consume contenido en diversos dispositivos de manera personalizada y
fragmentada.

YAMILA AVEIRO
CAMARA E ILUMINACION |

La materia que dicto en la universidad de Palermo es una de las materias troncales de la carrera de Lic. en
comunicacién audiovisual, Cdmara e iluminacidn 1. Dicha materia es el primer acercamiento de los chicos a lo
que es la utilizacion de la luz y la cdmara en pro de narrar.

Al comienzo se les brinda a los alumnos una base tedrica que les sirva, valga la redundancia, una base de
conocimientos para poder poner en palabras y acciones sus intenciones al narrar.

A pesar de que la materia cuenta con clases las cuales se dictan en los estudios de grabacién de la sede de
Jean Jaurés, siento que a veces no es suficiente la parte practica de la materia. Al momento de llegar a la
concrecion del Pl muchos de los conceptos entran comprendidos, pero al momento de llevarlos a la practica no
se logra. Quizas seria conveniente que los trabajos practicos no solo sean de investigacion, sino que puedan
tener un concepto mas practico y sean de manera grupal ya que cuando es momento de hacerlo muchos no se
conocen y se generan conflictos.

MARIANO NIETO
PRODUCCION AUDIOVISUAL |

En cuanto al uso de nuevas tecnologias en las clases, hoy por hoy estamos incorporando el uso de IA para
Disefio de posters o afiches de los cortos que trabajan los y las estudiantes durante la cursada.
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MARCELO LALLI
TALLER DE CREACION AUDIOVISUAL IV

En adelante se plantean dos tipos de metodologias para el aprendizaje y la evaluacién, como asi también,
nuevos contenidos incorporados a la planificacidon de la asignatura.

Respecto a las metodologias, una propuesta consiste en incorporar practicas para que el aprendizaje se
posibilite mas alld del rol que cada estudiante opte por desempefar. Dado que en la asignatura Taller de
creacion audiovisual 1V, las producciones son grupales, el objetivo es que se incorporen contenidos que no son
los del rol que habitualmente se desempena. El estudiante debe verse en la necesidad de un desafio al aprender
nuevas areas. De esta manera, las practicas de cara al proyecto integrador, se sirven de complementos paralelos
gue hacen a técnicas que no son las que el estudiante frecuenta.

Por otro lado, la implementacidén de videos explicativos, dirigidos especificamente a los contenidos de cada
maodulo, han resultado de utilidad para el proceso creativo. Dado que hoy es habitual que los estudiantes
cuenten con dispositivos portatiles de edicion de video, el seguimiento explicativo a partir de un tutorial
aplicado posibilita el aprendizaje de forma personalizada.

Respecto a los nuevos contenidos los mismos consisten en: aplicacion del chroma en grabacién y
postproducciéon de video con recortes por mascaras y rastreadores para disefar fondos virtuales. Dado que el
proyecto integrador tiene como eje al videoclip musical, su lenguaje permite experimentar con la imagen por lo
gue estos contenidos han sido aprovechados para el proceso creativo.

Por ultimo, como al inicio de la asignatura los mdédulos dictados refieren a la publicidad, de donde parte el
videoclip, la propuesta a futuro es incorporar conceptos que hagan a los formatos de redes, ya que incorporan
recursos como el motion graphics o el formato vertical, gue no venian siendo parte de las planificaciones.

MONICA INCORVAIA
HISTORIA DE LA FOTOGRAFIA

Es una materia tedrica que desarrolla de manera sucinta el recorrido desde la aparicion del invento hasta el
surgimiento de la fotografia analdgica.

Dada la comunidad que integra UP, resultaria interesante incorporar a la planificaciobn un panorama
latinoamericano, ya que como en otras materias se ven autores histdricos, se podria establecer una integracion
con los ejes troncales del contenido.

De este modo, en lo concerniente al siglo XIX, el enfoque se basaria en los procesos teniendo como ejemplos
una relacion directa con el panorama de la regién. De igual manera, se haria con el siglo XX.

PAULA SPINACCI
TALLER DE FOTOGRAFIA V

En la asignatura de Taller de Fotografia V el Proyecto Integrador consta de la realizacidon de tres piezas graficas
inspiradas en una campafa publicitaria de un perfume a eleccién. En la asignatura se articulan conceptos de
retoque fotografico para poder crear estas piezas: retoque de modelo o beauty, retoque de producto y técnicas
de fotomontaje. Para eso se desarrollan contenidos relacionados con el flujo de trabajo, con las herramientas y
funciones que ofrece Photoshop y con técnicas especificas de cada area de retoque.

A lo largo de estos ultimos meses, Photoshop comenzd a incorporar herramientas y funciones basadas en la
inteligencia artificial que inevitablemente replantean la forma de entender y llevar a cabo el retoque. Por lo
tanto, el incorporar estos contenidos en las clases se presentd como una necesidad.

MARGARITA FRACTMAN
DISENO FOTOGRAFICO II

En Disefo Fotografico Il, Fotografia de Prensa y Documental, es fundamental integrar temas relacionados con
las nuevas tecnologias y su impacto. Los estudiantes deben entender cémo las redes sociales influyen en la
velocidad, el alcance de la informaciéon y la distribucién de noticias. También incluir el uso de herramientas de
edicion avanzadas para que los estudiantes puedan retocar, ajustar y optimizar sus imagenes. La comprension
técnica y tedrica, prepara a los alumnos para enfrentar los desafios contemporaneos en el ambito de la
fotografia periodistica y documental.



PLENARIOS DOCENTES DE DISENO & COMUNICACION

CICLO SEPTIEMBRE - NOVIEMBRE 2024

DANIEL TUBIO
TALLER DE FOTOGRAFIA |

Mi tema es el uso del celular y de algunas aplicaciones para el mismo, como herramientas de aprendizaje para la
fotografia. A partir de las clases virtuales, se extendid el uso del celular entre los estudiantes, quienes lo utilizan
para cursar la materia Taller de Fotografia I, lo que llevd a quien escribe, a investigar e incorporar diversas
aplicaciones que potencian la camara del teléfono y le permiten al estudiante entender algunos conceptos
basicos del sistema fotografico.

XIMENA MARTINEZ
DISENO FOTOGRAFICO | | DISENO FOTOGRAFICO I

Desde el drea de fotografia, la imagen fija es asociada a la idea de instante, pero ese instante estd enmarcado
dentro del flujo de la vida, no son instantes aislados ni estamos en estado de abstraccion al hacer imagenes. Ese
instante fotografico se vincula necesariamente con la imagen en movimiento y desde ella, con el sonido, con la
musica, muchas veces con una accion, con un pensamiento. En las materias que usualmente dicto -Taller de
fotografia |, Disefio fotografico | y lll y recientemente Introduccion al Disefio Fotografico-, se vuelve necesario
vincular estas tres dreas desde iniciada la Licenciatura en Fotografia.

FIORELLA CHAGNIER
TALLER DE FOTOGRAFIA |

Reparando en el contexto medidtico actual que nos condiciona como profesionales, es necesario intentar
incorporarse a este fendmeno y comprender los desafios comunicacionales que ello implica a la hora de
trabajar en el rubro audiovisual para marcas e instituciones. Son aquellas que suelen brindar ingresos en un
corto plazo por la alta demanda de creadores de contenido para medios digitales. Adoptar una perspectiva (o
mindset) comercial desde la fotografia, poder asesorar clientes y disefar junto con ellos estrategias implica
tarde o temprano el desarrollo de habilidades propias del video y el marketing los cuales son indispensables en
la estructura digital.

Orientar a los estudiantes a proponer Proyectos con objetivos comerciales es clave para acortar la brecha entre
el mundo profesional actual y la educacion ademas de introducirlos a la imagen en movimiento y al manejo de
otras herramientas de edicidn que no son Unicamente procesadores de fotografia.

FACUNDO ANDICOECHEA
TALLER DE FOTOGRAFIA IV

En los ultimos afos, la fotografia ha evolucionado exponencialmente en cuanto a la técnica. Las cdmaras de
fotos dejaron de ser solo eso, para incorporar en los mismos equipos la posibilidad de hacer video profesional.
Es imperante un cambio en la carrera, que incorpore al video y al mismo tiempo hacer mucho énfasis en la
técnica desde temprano.

Taller de Foto IV es un taller de foto fija, donde intentamos estar al dia en la evolucién técnica, y las formas de
difusién y consumo de imdgenes, y para esto, considero importante la posibilidad de que esta materia esté
antes en la curricula de la carrera.

VALENTINA KALINGER
TALLER DE FOTOGRAFIA |

Mirar una escena y no hacer la foto, ayuda a hacer una foto. Arrancamos el afo inmerso en las imagenes.
Revolviendo el archivo e intentando encontrar el leiv-motiv, el tema, de cada alumno. Aprender a vernos a
nosotros mismos para después direccionar la cdmara hacia un objetivo. En estos meses de trabajo nos
preguntamos ¢Qué es lo que cuenta nuestra mirada? El desafio de cada cuatrimestre es trabajar sobre el ritmo
en la creacion. {Qué fotografiamos? ¢Coémo fotografiamos? iPara qué fotografiamos? dQuién fotografia? A
quién fotografiamos? ¢Cuando fotografiamos?.

“Fotégrafxs del qué: conceptualizo desde antes. Tengo un tema de interés, concepto o hipdtesis que quiero
salir a explorar visualmente. Escribo, investigo y produzco a la par. Fotégrafxs del cémo: todo empieza desde el
juego. Hago fotos desde un placer mas inocente. En el momento de la toma no hay pensamiento ni concepto. La
foto aparece desde la sorpresa, un rayo que irrumpe. La cdmara como compafera de ruta, casi como una
herramienta para meditar.” Kremer, lara. (2024). Apuntes. Bitacora de Procesos. Lo importante, viene después,
cuando visualizo, edito y experimento con el material. Ahi empieza la magia de la edicién, la clasificaciéon y la
busqueda de narrativas.
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La fotografia es una busqueda persistente de principios, trabajamos eliminando el juicio, descartando féormulas y
resultados correctos. Aprendemos a mirar. La atencién y la observacion se entrenan junto con la técnica y el uso
de la cdmara. Establecemos una légica en donde la calma, la espera, la observacion y la escucha sean rentables.
La productividad no es un imperativo. En taller de fotografia 1 creamos, registramos y producimos para saber
qgué pensamos, qué miramos. Intentamos clase a clase develar éComo es el pulso de las imagenes? trabajando
sobre la importancia de la pregunta cuando no sabemos la respuesta, porque lo que no se entendid encontrara
su respuesta en el hacer.

DARIO LEVY
ACTUACION |

Dando mis materias en la facultad (Actuacién y Direccidn Teatral) tengo por costumbre arrancar la clase
haciendo un circulo y charlando con los alumnos y alumnas, mientras doy lugar a que todos lleguen. Apunto la
charla a temas que en general tengan que ver con la materia, y es en esos intercambios donde suelo percibir
que los estudiantes no ven teatro. Consulto por salidas culturales que hayan tenido en la semana y sélo alguno
de vez en cuando ha ido a ver una obra (y -muy mayoritariamente- comercial). Es en este marco que me
planteo la posibilidad de que la universidad implemente algun programa de incentivo. Con obras que puedan
contratarse y darse en la facultad, o bien generando algun acuerdo con un teatro o teatros, donde los
estudiantes de la UP obtengan entradas para ver determinados espectdculos. Y de esta manera se incorpore
como contenido de la materia, incentivando en los alumnos y alumnas el espiritu critico y el poder de analisis de
las distintas poéticas teatrales, los personajes, la dramaturgia, la puesta. Este contenido considero que puede
enriguecer tanto mi materia como otras del area.

JUAN MAKO
ACTUACION Il | DIRECCION TEATRAL |

Creo que tanto en Actuacién Il como en Direccién Teatral |, el uso de las nuevas tecnologias es una condicidn
gue se da naturalmente. El lenguaje audiovisual a través de proyecciones o la videollamada, mas todo tipo de
dispositivo, son herramientas de la postmodernidad que la escena demanda cada vez mas y con las cuales
dialoga y genera multiplicidades de sentido.

ANDREA MARRAZZI
TECNICAS CORPORALES Y EXPRESIVAS IV

El humor y la comicidad en las redes sociales

El limite del humor ha sido durante toda la historia una problematica muy discutida. Desde distintas disciplinas
se ha estudiado el chiste, tanto por su funcién catartica como por su capacidad para transmitir ideologia.

Frente a los nuevos paradigmas sociales y la diversidad de tematicas que trae a cuenta la posmodernidad, la
comicidad y sus multiples posibilidades vuelven a ser una discusién que permite la reflexion, y las redes sociales
un espacio propicio para su desarrollo.

Plataformas como Instagram o Tik Tok se han convertido para actores y actrices en un espacio de visibilizacion
y viralizacion de su trabajo, pudiendo lograr popularidad en algunos casos y funcionando como una puerta para
promover su profesionalizacion.

Frente a esto se plantean las siguientes preguntas: éCoémo se podria utilizar esta herramienta en el aula? {Seria
posible trasladar practicas tendientes al juego teatral a las plataformas digitales?

SOFIA SOLARI
TECNICAS CORPORALES Y EXPRESIVAS Il

En la materia Técnicas Corporales y Expresivas Il podemos incorporar nuevas tecnologias que faciliten el
aprendizaje y la autoevaluacion. Una propuesta es asignar tareas donde los estudiantes se filmen o graben
realizando ejercicios vocales, permitiendo una observacién objetiva y analisis de su desempeno. Ademas,
herramientas como Voice Tools ofrecen la posibilidad de graficar la frecuencia de la voz y marcar el tono
optimo, adaptado para hombres y mujeres. También hay aplicaciones que ayudan a regular la respiracion,
indicando los tiempos de inspiracion y exhalaciéon. Estas tecnologias no solo complementan la ensefanza, sino
gue mejoran la conciencia corporal y vocal.
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FLORENCIA CIMA
TECNICAS CORPORALES Y EXPRESIVAS Il

Cuerpo e imagen, posibles cruces

Me interesa investigar la Interaccién poética entre cuerpo e imagen, poder crear entre ambos conceptos un
didlogo, una escucha, poner de manifiesto un juego de resonancias que revele una representacion plastica viva,
un relato hecho de texturas, sonidos, colores, climas, respiraciones, paisajes, relieves, tensiones.

Puede el cuerpo funcionar como contrapunto de la imagen?¢ Puede la imagen reforzar u oponerse a los
conflictos fisicos que el cuerpo manifiesta en escena creando nuevas tensiones? éSe puede pulsar una trama
que se sirva de los dos lenguajes para vencer la dicotomia figura fondo y generar un atractivo estético que
invite al espectador a experimentar una propuesta envolvente para los sentidos?.

Poder lograr en este cruce una instancia reveladora y superadora, esa es la apuesta y es también una invitacion
a investigadores de las artes visuales que quieran entrar en didlogo e intercambiar puntos de vista en accién.

MICAELA SLEIGH
TECNICAS CORPORALES Y EXPRESIVAS VI

La propuesta para trabajar lo visual en el escenario es la incorporacién de lo colaborativo y del celular y el
formato audiovisual en la forma de trabajo lo cual permite ver como funciona un texto en el espacio que crean
los estudiantes. La cdmara sirve para entender las dimensiones y se termina de comprender la escala en el
video. Luego el tema de los vestuarios se trabaja directo sobre los cuerpos de los actores.

LORENZO JUSTER
PRODUCCION DE ESPECTACULOS Il

Respecto a la tematica propuesta, la cuestion es tan amplia que mas que pensar en agregar contenidos a las
materias, quizas debiéramos evaluar la posibilidad de agregar nuevas materias.

En el caso de las artes escénicas, y en Producciéon de Espectaculos Il - Teatros Publicos - considero que los
contenidos a sumar debieran estar vinculados a la gestidn de proyectos escénicos y a la gestion de las
instituciones. De todas maneras, agui también la cantidad de herramientas que se incorporaron y la magnitud
del impacto que producen, y que sin duda seguird aumentando, requiere tomar esta invitacion como disparador
para hacer un analisis en profundidad respecto a cudles debieran ser los contenidos mas Utiles a incorporar y de
cdmo se los instrumentaria.

ANDREA MARDIKIAN
TEATRO |

Un didlogo entre el teatro dramatico y el teatro posdramatico

La propuesta de la cursada tiene como nucleo nodal entablar un didlogo entre las nociones mas fundantes del
Teatro Dramatico y las del Teatro Posdramatico. Peter Szondi (1956) explica que el drama surgid en el
Renacimiento como hazana cultural del hombre vuelto a si mismo después de la Edad Media. Krysinski (1995) lo
define como el teatro de la representacion y de la mimesis aristotélica. Sin embargo, el teatro y el drama han
existido y existen en una relacion de contradicciones cargadas de tension.

A lo largo de la historia del siglo XX se identifican expresiones artisticas que desarticulan y dislocan dichos
codigos miméticos propios del Teatro Dramatico y evidencian una crisis de la representacién. En la actualidad,
el concepto de Teatro Posdramatico propuesto por el tedérico Hans - Thies Lehmann en el afio 1999 sefala un
descentramiento en la produccion de sentido en el campo teatral subordinado, durante siglos, a la trama.

RODRIGO GONZALES ALVARADO
ACTUACION V | DIRECCION TEATRAL Il

Las artes escénicas han sabido mantenerse incapturables; y justamente por esa cualidad, por su falta de soporte
unico-tangible, son las adecuadas para hacer experimentaciones interdisciplinares. En el teatro todo puede ser
utilizado como herramienta, como material para sustentar una narrativa escénica. El aula, el espacio de
formacidon de la escena, es un ejercicio a otra escala de ese mismo fendmeno: la tensién entre lo analdgico y lo
digital persiste (o incluso incrementa en intensidad) y, antes que delinear una frontera, procuramos encontrar
puntos de contacto, espacios de contagio y de expansiéon. Parece obvio pensar que lo digital tiene mucho mas
para aportar a la escena; la pregunta es: ¢cQué tiene para aportarle lo analégico a un modo de vincularse —
escénico y extraescénico— contemporaneo? El aula como espacio de disefio y de moldeo de una realidad.
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CARLA GATICA
ESTETICA Y TECNICA DEL SONIDO I | TALLER DE CREACION SONORA |

Postproduccién personalizada para cada plataforma

e Tener en cuenta dénde se va a publicar el contenido (TV, redes sociales, smartphones...)

e Edicidn de video avanzada desde dispositivos moviles. (esto es algo que ya me ocurre durante la cursada
con el uso de la app cap cut)

e Videos en formato vertical. Popularizacién del formato vertical para el consumo masivo en smartphones.

Uso de IA (uno de los topicos que considero mas importantes)

e Limpieza de audio: Con el uso de la |IA, estas aplicaciones de edicién de audio y video pueden limpiar el
audio, eliminando todos esos sonidos no deseados de fondo que se generan durante las grabaciones.

e Generacion de contenido: Conocimiento de la existencia de herramientas que permiten generar contenido
de audio explorando distintas posibilidades creativas, como Google V2A o Eleven Labs.

FACUNDO LOPEZ
TALLER DE CREACION SONORA I

IA como asistente de produccién

Si bien hace afos utilizamos procesadores de sonido asistidos por IA en las distintas etapas de la producciéon
musical hoy surgen nuevas preguntas de indole tecnoldgica, ética y legal respecto al uso de las |IA generativas
en los procesos de creacidn sonora.

Dolby atmos

La industria musical intenta instaurar esta tecnologia de sonido envolvente en el ambito doméstico a través de
distintos dispositivos. Apple Music y Tidal estan pasando su catalogo a Dolby Atmos. Los DAW mas utilizados
en produccién musical y cine incorporan la posibilidad de trabajar con esta tecnologia.

MATIAS CORNO
ESTETICA Y TECNICA DEL SONIDO | | TALLER DE CREACION SONORA |

{Qué nuevos contenidos podemos incorporar al dictado de nuestras asignaturas en cuanto a tematicas e
impacto de nuevas tecnologias? Mayor énfasis en disefio sonoro a partir de sintesis (sustractiva, FM, granular,
etc.) y otras herramientas de creacion sonora como Sampler y/o instrumentos MIDI. A su vez, la programacion
aplicada al desarrollo sonovisual mediante herramientas como MAX, TouchDesigner o Processing pueden dar
como resultado un desarrollo integral del estudiante.

FABIAN KESLER
TALLER DE CREACION SONORA I

Considero que, siendo una carrera de creacién sonora, es necesario mas contenido técnico justamente de lo que
es especificamente la creacidn de sonido, sea por sintesis, sampling o procesamiento, esto es bdsicamente el
trabajo de un disefador sonoro.

En complemento con esto, conocer estéticas musicales electrénicas contemporaneas también con rigor técnico,
basicamente porgue no solamente en conciertos sino que en lo laboral se aplican cada vez mas.

En mi curricula siempre intento trabajar, dentro de lo posible, estas tematicas tan relevantes, tanto desde la
teoria, la ejercitaciéon y la aplicacién en el P.I.

Pero siendo que mi materia incluye muchos otros contenidos el tiempo que le puedo dedicar no es demasiado.
También noto que el alumnado agradece este conocimiento.

Por ultimo, también creo que seria bueno trabajar un poco mas el software DAW vy fijar no mas de dos para
evitar dispersion. En mi caso voto por Reaper y Ableton Live con complemento Max for Live.

RONY KESELMAN
TALLER DE CREACION SONORA IV

Considero que la influencia de la Inteligencia Artificial en las artes escénicas y musicales es perjudicial. En lugar
de enriquecer estas disciplinas, la |A estd reemplazando la creatividad y el estudio riguroso que requieren. Ya no
se valora la teoria musical, la habilidad para cantar o componer, ya que la tecnologia puede generar resultados
similares con solo unos pocos datos. Mis estudiantes, por ejemplo, producen musica de alta calidad sin saber
tocar un instrumento, lo que me preocupa. Ademas, la IA estd reemplazando a los doblajistas profesionales en la
industria del espectaculo, como es el caso de Netflix.
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Me aferro a la tradiciéon artesanal qgue me formd y no soy muy optimista en cuanto al futuro del arte que estas
tecnologias promueven.

ERIC KUSCHEVATZKY
TALLER DE CREACION SONORA VI

En relacién a las materias que dicto (en especial creacién sonora VI) ya estoy incorporando algunas tematicas
pero necesitaria mas estructura y tiempo para desarrollarla, lo que me gustaria aportar son todos los desarrollos
asociados con la inteligencia artificial, estrategias de marketing con relacién a todas las redes y el uso de las
herramientas tecnoldgicas que estdn apareciendo con las nueva generacidn de computadoras y hardware
asociado especificamente a la musica.

JULIAN MIDON
MUSICA |

Hay una nueva generacioén de musicos que hacen musica sin conocimientos musicales. En las clases presentan
una pieza grabada para lo cual utilizan el celular o la computadora, entonces la idea es que puedan componer,
usar la herramienta y comprender de qué se trata lo que estadn haciendo.

FABIO PASTRELLO
MUSICA |

1. Integracion de Software Musical

El uso de softwares permite a los estudiantes experimentar con la produccion musical, la creacion de beats y la
edicion de audio. Esto no solo les proporciona habilidades practicas, sino que también les ayuda a comprender
mejor el proceso detras de la musica que escuchan.

2. Analisis Critico del Impacto Social y Cultural de la Tecnologia Musical

Es fundamental debatir como las nuevas tecnologias han impactado la musica desde una perspectiva social y
cultural. Esto incluye temas como el acceso a la musica a través del streaming (por ejemplo, Spotify o Apple
Music), el impacto en los derechos de autor y cédmo las plataformas digitales han cambiado la forma en que se
consume y distribuye la musica.

3. Uso de Inteligencia Artificial en Musica

La inteligencia artificial estd comenzando a jugar un papel importante en la creacién musical. Esta tecnologia
puede abrir un didlogo sobre el futuro de la composicién musical y los dilemas éticos asociados con el uso de |IA
en el arte.

GABRIEL OSTERTAG
MUSICA Il

Para enriquecer la materia MUsica 2, que se centra en ensefar géneros musicales y su contexto a través de la
experiencia de componer y analizar diferentes estilos, propongo incorporar de manera experimental
herramientas de inteligencia artificial como Suno, Udio, Notebook KLM y ChatGPT en algunas clases. Para mi,
como docente, esto representa un desafio que quiero experimentar junto a mis alumnos, aprendiendo juntos.
Las herramientas principales seguirdn siendo el conocimiento humano y los andlisis de los contextos que dieron
origen a cada género, asi como plataformas de produccidn musical como Ableton Live y MuseScore como
editor de partituras.

En actividades especificas, los estudiantes podrdn componer piezas originales con IA vy, a partir de su
investigacion sobre un género, crear un podcast en el que discutan su analisis y evolucién. Aunque el enfoque
principal es la musica en si, estas herramientas ofrecerdn posibilidades adicionales para expandir su
comprension y fomentar la creatividad en un entorno musical en constante cambio.

SAMI ABADI
MUSICA IV

En las clases propongo un trabajo en tres modalidades: La primera es explicativa donde se presentan los temas
de la materia, la segunda es de taller donde trabajamos sobre los proyectos integradores de los estudiantes, en
el caso de Mdusica 4 es la composicidon de una obra de 20 minutos y la tercera es de ensamble donde tocamos
musica juntos. El eje de las partes expositiva y de taller es poder darle lugar al pensamiento musical, es decir
interrogar ese concepto. Se trata de un pensamiento compositivo particular y exclusivo de la disciplina y lo
interrogamos desde una perspectiva hipotética dado que en el arte no hay verdades.
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MAURICIO BRITOS
TECNICA EN SONIDO Y GRABACION |

Se incorpora el tema de la grabacion en el aula como estrategia, también el uso del Pro Tools como herramienta
y de samples. En cuanto a la Inteligencia Artificial se la propone como una herramienta util a la hora de procesar
sonido, de mezclar y de todo el proceso de grabacidn en general

GONZALO ILUTOVICH
TECNICA EN SONIDO Y GRABACION |

La Inteligencia Artificial en los ultimos tiempos ha hecho muchos avances que en algunos casos son
inabarcables y se da una brecha que hay que achicar con los estudiantes. Propongo utilizar el aula para
encontrarnos con la tecnologia al mismo tiempo y aprender a utilizarlas y ver las posibilidades que brindan,
dado que la Inteligencia Artificial generativa es una tecnologia muy disruptiva.

MARCELO FOLLARI
PRODUCCION MUSICAL |

En relacidon a las materias de produccién podria decir que falta cierta aproximacion tedrica y critica al tema,
mas acorde con el pensamiento universitario. Es cierto que el foco en general suele ser mas en lo practico
(proyecto integrador/evento final) y a veces no da el tiempo de cursada para ahondar pero noto un vacio
intelectual importante en los estudiantes en entender lo que pasa tanto en la industria de la musica como
fendmeno de negocios, cultural y social.

En general, si sobra una clase, suelo dar una aproximacion sobre la industria musical o historia de los eventos
con la perspectiva arriba mencionada. Creo que hay ademas un fuerte desconocimiento acerca de géneros y
estilos musicales, y su evolucion.

En relacién al tema de nuevas tecnologias desde mi punto de vista deberia enfocarse en primera instancia
desde el impacto de la tecnologia en la industria en tres aspectos: produccioén, distribucién y consumo.

AUGUSTO PICCINI
PRODUCCION MUSICAL |

Si bien la industria musical ha sufrido fuertes cambios en cuanto a las etapas de produccion, creacion,
distribucion y consumo, creo que la carrera (al menos en mi materia) apunta a tener un panorama general
actual de la industria, pudiendo reconocer a los actores principales, que lugar ocupamos como creadores de
arte, en qué aspectos podemos reforzar nuestro relato como artistas.

Me gustaria que la carrera pueda también tener una mirada a la cuestién econdmica y de gestion de recursos
econdmicos. Las formas actuales de generar ingresos a través de las redes y plataformas digitales. Qué formas
basicas de inversidon existen, ya que como productores somos empresarios musicales. No estaria mal que se
incluya dentro de la carrera una materia que sea "Economia | y II" o algo similar.

SILVANA LAURA CAPLI
PRODUCCION MUSICAL I

El presente escrito es una reflexidn acerca de la ensefianza de las nuevas tecnologias dentro del ambito de la
Produccion musical, basandose en los fundamentos de su incorporacion con fines educativos. La definicion de
actualizaciones de ultima generacién dentro del aula, hace necesaria una estructura comunicativa que permita
impulsar, regular y discernir acerca de los usos desde la Inteligencia Artificial en funcién a la Producciéon de
contenido para redes, imagenes, teasers que tengan caracteristicas originales. Esto pone en relieve la necesidad
de ensefar modos de Prompteo (neologismo) eficaces, utilizando todos los recursos virtuales que se
encuentran a disposicion; previa seleccidon por parte del profesor, que les otorga el sentido pedagdgico.

La creacidon de un entorno propicio y el andlisis en grupo llevado a cabo dentro del aula, permite que el
estudiante se relacione con la |A; comprendiendo la problematica de la coyuntura actual. Asi desplegar su
pensamiento reflexivo sobre la importancia y las implicancias a la hora de crear contenidos de calidad y dentro
del marco legal.

EZEQUIEL LODEIRO
PRODUCCION MUSICAL I

El uso de nuevas tecnologias sabemos que genera un impacto colateral en la sociedad.
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Puntualmente en la generaciéon que hoy cursa nuestra materia se ven reflejadas de forma muy clara las
limitaciones a la hora de acceder a algunas cuestiones que estan por fuera de la utilizaciéon de estas, ya sea por
costumbres o simplemente por el desconocimiento de practicas que fueron moneda corriente hasta hace una
década atras y hoy quedaron en segundo plano.

Es el caso de los métodos usados por alumnos para contactarse con otros actores en busca de lograr el
objetivo y desarrollo de su Pl: la creacion de un Festival Musical contratando una sala de conciertos, artistas y
demas personas involucradas para la concrecion del mismo.

ESTEBAN CAVANNA
PRODUCCION MUSICAL il

En términos abstractos, la incorporacion de nuevas tecnologias es un desafio por el que todos deseamos pasar.
Sabemos o intuimos que, con esas herramientas a nuestro alcance, podremos mejorar capacidades y alcanzar
metas inimaginadas. En términos reales, la ausencia de un marco regulatorio para utilizacién de nuevas
tecnologias, provoca por ejemplo la redaccion de gacetillas, textos para Actividades en BB y demas trabajos
con ChatGPT. Personalmente como docente veo seguido la utilizaciéon de copy-paste pero mejorado con esa
tecnologia, que contrasta brutalmente con el estudiante explicando su Proyecto Integrador.

Con respecto a contenidos, seria ideal poder vincular IG, YouTube, Tick-Tok y runear videos desde formatos
fisicos también, pero las computadoras de la Facultad carecen de las actualizaciones necesarias, son muy lentas
y se quedan pensando.

Los nuevos contenidos, en mi caso, son la realizacidn de Actividades en BB que tienen que ver con:

e Paper sobre varios shows a los que hayas asistido, describiendo target y cantidad de publico, técnica, precio
de entradas, capacidad del venue, descripcidon de las sensaciones provocadas por el desarrollo del concierto,
etc.

e Paper sobre varias peliculas & documentales relacionados con musicos, giras, grabaciones, etc.

e Consideraciones sobre varios textos seleccionados de libros de musica relacionados con experiencias en
giras, grabaciones y conciertos.

En algun momento de la cursada todo se relaciona y comenzamos a notar aprendizajes significativos en gran
parte de los estudiantes.

ADRIAN BURSET
PRODUCCION MUSICAL IV

Creo que un nuevo contenido a incorporar es la Produccidn sostenible (de espectaculos musicales).

La primera fase, y es lo donde estoy poniendo énfasis en este momento de la materia que dicto, (Produccién
musical 1V) es visibilizar el tema para que los estudiantes logren incorporar dentro de su radar de variables en la
produccién el tema de la sustentabilidad. En un segundo paso la idea seria proponerles disefiar espectaculos
gue incluyan una ldgica ecoldgica a 360°. Esto incluye no solo el uso de energia renovable, la gestidn de
residuos, la utilizacion de materiales reciclables, y la minimizacion de la huella de carbono sino también el
didlogo con el entorno, recursos espaciales, recursos humanos, etc. para pensar la produccién como parte de un
ecosistema de relaciones en la que todos los integrantes son indispensables.

GABRIEL ZAYAT
PRODUCCION MUSICAL IV

Pensar la intervencion de la tecnologia en el desarrollo de los espectaculos escénicos contemporaneos

Sostenemos que el uso de la tecnologia en las artes performaticas, concebidas desde un sentido amplio, como
aquello que sucede arriba de un escenario mientras un publico lo observa, se ha vuelto fundamental, o si nos
apropiamos de un término heredado de la pandemia, nos animariamos a decir que, para el funcionamiento de
estas expresiones culturales, se han vuelto esenciales

Por un lado, su importancia se traduce en una necesidad creciente de las expectativas de los consumidores de
este tipo de espectaculos, que al presenciarlos requieren o demandan la presencia de recursos tecnoldgicos
para sentirlos completos o como poseedores de un minimo de calidad artistica y por el otro desde el punto de
vista de los artistas o productores de espectaculos que los requieren para generar nuevos discursos o
expresiones artisticas mas complejas.

Por otro lado, si bien es evidente que las nuevas tecnologias al servicio de los espectaculos escénicos aumentan
la calidad artistica y brindan un servicio de mayor calidad a los espectadores, no tenerlas puede repercutir en el
triunfo de la competencia que utiliza los recursos que brinda la tecnologia como medio para el entretenimiento
y como foco de atraccion de sus espectaculos ligados a esa industria.
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A mayor nivel de tecnologia en los espacios destinados a esas presentaciones o en los espectaculos mismos,
mayor es el gasto econdmico en esas nuevas tecnologias, no solo pensando en la adquisiciéon de los materiales
sino también una inversidn en mayor capacitacién y profesionalizacién de los equipos técnicos. Es decir que la
implementacion tecnoldgica también encarece el costo los espectaculos, y en un clima de desinversiéon publica
y privada en el campo de los espectaculos escénicos y performaticos puede convertirse en problema la
discusion sobre su uso.

Debido a estos altos costos, en un contexto de contraccion del acceso al financiamiento publico o privado, se
limita tal vez el uso del streaming en vivo para aquellos espectaculos masivos de grandes recursos financieros o
para los espacios publicos que cuentan con un presupuesto propio gque no depende necesariamente de la
taquilla, y asi un recurso que ha demostrado ser fundamental, o incluso esencial, en la busqueda artistica de
nuevas expresiones y lenguajes escénicos, se vuelve hoy en dia, restringido.

CARLOS SIDONI
MANAGEMENT ARTISTICO |

Mi propuesta es hacer un contraste entre las actuales tendencias del uso indiscriminado de la tecnologia en la
musica (para crear, para inspirarse o hasta incluso para planificar un modelo de negocio) y el recorrido que el
musico y productor Daniel Melero repasa en su reciente autobiografia, donde en sus inicios sufrié discriminacion
(que incluyd hasta violencia fisica en festivales) porque su propuesta musical era realizada exclusivamente con
nuevas tecnologias. El planteo que hago desde una materia introductoria a la administraciéon y gestion del
management de proyectos musicales, es el abordaje critico de las nuevas tecnologias generativas como
herramienta de trabajo, comprendiendo que en sus usos no puede desatenderse el trabajo artesanal y las
ampliaciones de la experiencia creativa que permite el trabajo con otros, con colegas, con pares, con quienes
entienden y con quien no entiende las nuevas herramientas digitales.

GIULIANA VANINETTI
MANAGEMENT ARTISTICO II

Para enriquecer nuestras asignaturas, podemos incorporar contenidos que aborden el impacto de nuevas
tecnologias en la industria musical. Esto incluye el uso de distribuidoras digitales, la creacidon de contenido
visual a través de aplicaciones como CapCut y Canva, y la gestion de campanas publicitarias en Meta Ads.
Ademads, es fundamental ensefar sobre la participacion en playlists de Spotify, el uso de herramientas de
project management como Trello y Asana, y el branding musical. También se pueden explorar métricas de redes
sociales y técnicas de fotografia, preparando asi a los estudiantes para enfrentar los desafios actuales del
mercado.
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