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RESUMEN

Se propone la realizacion de un taller tedrico-practico para la ensefianza y aprendizaje del uso del
de herramientas Open Source que apunten al trabajo grafico, con énfasis en la formacion y uso del
software Moldeo, que posibilita la manipulacién de elementos audiovisuales en tiempo real. Con
ese objetivo se analizaran obras, y/o procesos multimediales realizados con Moldeo a modo de
introduccidn, para posteriormente aprender su uso y posibles aplicaciones, que en definitiva
permita a los alumnos plantear un proyecto audiovisual, a modo de guion o ambientacién para ser
usado en conjuncion con otras practicas artisticas de caracter plastico y/o escénico.

FUNDAMENTACION

Los nuevos modos comunicativos actuales, que también inciden en la praxis artistica exigen a los
artistas de diversas areas la formacién en nuevas herramientas tecnoldgicas que les permita
adquirir los conocimientos necesarios para el desarrollar e implementacion de sus proyectos
haciendo uso efectivo de los nuevos medios como un elemento articulador de sus propuestas. En
este escenario la imparticidon de una herramienta como Moldeo propone un espacio de formacién
pensada para el trabajo con artistas no-computacionales, de manera que se ha disefiado una
interfaz sintética y amigable que de forma intuitiva acerque a los usuarios al uso de esta potente
herramienta.

Moldeo es una plafatorma de cédigo fuente abierto que posibilita la realizacién de entornos
interactivos con elementos de video y animacidn -en dos y tres dimensiones y con efectos digitales
en tiempo real, con un significativo aporte en las producciones creativas locales. Actualmente se
presenta tanto en su versidon de desarrollo y usuarios seniors —MoldeoDirector, pero también en
su version Moldeo 1.0 Beta la cual presenta una interfaz amigable y su instalaciéon es
independiente de la capacidad gréfica que las computadoras tengan, facilitando el uso y
concrecion de trabajos artisticos multimediales por parte de usuarios con una formacion basica en




computacion, lo que ha quedado demostrado en su sostenido uso en conjuncion con las netbooks
entregadas por el gobierno nacional, asi como en un creciente nimero proyectos escénicos e
interactivos.

OBIJETIVOS
Objetivos generales
e Ensefiar el uso del software Moldeo.
e Introducir a los participantes en el uso herramientas de cddigo abierto bdsicas para la
generacion de material grafico y audible para ser usado en una ambientacion digital.
e Proponer un espacio de experimentacion de nuevos medios tecnoldgicos asociados con
otras practicas artisticas plasticas y/o escénicas.
Objetivos especificos
e Otorgar alos participantes una alfabetizacién respecto de estas nuevas practicas creativas.
e Generar una ambientacién visual para ser conjugada con otra expresion artistica de
caracter plastico y/o escénico
e Generar material audio-visual para ser incorporado en una ambientacién digital

CONTENIDO DEL TALLER
Clase 1:
e Presentacion del curso
e Apreciacion de material audiovisual y bibliografico de referencia
e Introduccidn a los nuevos modos de formacidn autodidactas propuestos por los nuevos
medios (presentacion de sitios web de interés y de herramientas libres disponibles)

Clase 2:
e Introduccion a las principales herramientas de cddigo abierto, complementarias al uso de
Moldeo para la creaciéon de material audiovisual.
e Gimp
e Inkscape
e Avidemux
¢ Audacity
e Introduccién a Moldeo e instalacion de Moldeo 1.0

Clase 3:
e Reconocimiento de la interfaz de Moldeo 1.0
e Edicidn basica de imagenes
e Incorporacion de imagenes en un proyecto de Moldeo

Clase 4:
e Creacion de dibujos vectoriales
e Incorporacién de dibujos vectoriales en una proyecto de Moldeo




e Explicacién del concepto de capas en creacidn grafica computacional y su relevancia en la
creacion de una ambientacién visual

Clase 5:
e Creacidn y edicion basica de un video
e Incorporacién de un video en un proyecto de Moldeo
e Creacidn de una ambientacion audiovisual simple usando los elementos creados y editados
durante las clases anteriores

Clase 6:
e Seleccidn y edicion de material sonoro.
e Incorporacidon de material sonoro en un proyecto de Moldeo.
e Montaje del hardware para la implementacion de una ambientacién visual.

Clase 7:
e Conjugacion de la ambientacién visual creada con una propuesta escénica y/o plastica
propuesta por los participantes.
e Andlisis y correccidn de aspectos relacionados con la visualidad y el montaje de las
propuestas.

Clase 8:
e Presentacidn de las propuestas

METODOLOGIA

Apoyadas en una metodologia colaborativa y basada en proyectos, las clases tomaran la forma de
laboratorio, con eje en la practica de visuales digitales en vivo, la mezcla de imagenes y video en
tiempo real, la creacién colectiva, el didlogo, la improvisacidn y el cruce interdisciplinario.

La practica sera complementada con apreciacidn de material de referencia, asi como con la
aprehensién de una alfabetizacidon y una metodologia particular asociada a la practica artistica en
conjuncién con las nuevas tecnologias, que permita a los participantes asociarse en sus proyectos
con otros artistas/programadores y disefiadores multimediales, de forma efectiva.

DURACION

El taller se desarrollara durante 8 clases de 3 hs reloj de duracién que iran progresivamente
introduciendo a los participantes en todos los aspectos esenciales del uso de Moldeo para la
creacion de sus proyectos multimediales.

Periodo solicitado: Abril-Mayo 2015




EVALUACION
Se detallara el criterio general de evaluacion, incluyendo la presentacion del proyecto final

Los requisitos incluyen porcentajes para la calificacién:

Operar el software Moldeo (35%)

Entregar un Trabajo Final ejecutable que combine la interaccidén escénica con la imagen digital a
modo de ambientacién o guion interactivo (40%)

Completar las lecturas y visionar materiales audio-visuales para participar activamente en el
didlogo de las clases (15%)

RECURSOS Y MATERIALES

Software Moldeo 1.0

Computadoras portatiles personales + Mouse

Conexion a Internet

Espacio con posibilidad de oscurecerse con alguna superficie proyectable
Proyector

Recursos didacticos

Exposicion dialogada.

Lectura y comentario de textos.

Visionado, observacion y analisis de obras performaticas en formato escénico y audiovisual
Ejercicios practicos de experimentacidn del cuerpo y la imagen digital
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abocado a la exploracién tanto tedrica como practica de las interacciones entre arte y tecnologia,
principalmente vinculadas al paradigma de open source, en donde destaca su formacion en el uso
del software Moldeo, y en electrénica low tech. Actualmente se encuentra trabajando en el
desarrollo de una nueva version de Moldeo y a cargo del area de formacién y difusién del software







